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JĄ LUPUS WPzESEŃ SS KE%188 CENA 3 zł 50 gr (35 000 zł) 
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Zadzwoń. Prowadzimy pewną wysyłkę. | 


FT- GAHARDWARE 066 362 714 
PL-62-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13, tel.066-366-115, | 


tel./fax.066-362-714, pon.-pt.9.00-16.00, sob.9.00-13.00, detal, hurt, wysyłka © 
sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okrąglaka) 
tel.061-551-072 w.241, pon.-pt.10.00-19.00, sob.10.00-14.00, raty na cały kraj. 
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| Pretemtogiem tenbit $ © 
(wiezcoER AMIGA 1200 
M. RAR skie” 
ZA MAM] k ley A! k Kickstart 3.1 MAGIC PACK + EUREKA PAKIET 
N/LJLIR e 
BE anim A | - Photogenics 1.2aSE, Personal Paint 6.4, 
AAS: zB WordWorth 4SE, TurboCalc V3.5, Wordworth 
CJ 15. Print Manager, DataStore 1.1, Organiser 1.1, gry 





W) 1uic 
0 AM 


Nareszcie ky | 
mozesz oddać 
telewizor rodzicom! 


Monitory w rewelacyjnych 
cenach (zawierają VAT): 


PHILIPS 8833-IIS 599zł. 


AMIGA M14388 (14") 1170zł. 
AMIGA M15388 (15") 1450zł. 


złotego 
kosztuje 
jg =P aa cD32 


gdy kupujesz w pakietach: 


2 Whizz, Pinball Mania 
ZH) rym, "241. - AmiTekst Mini, Supermemo demo 
at, oz, rę /<A 


a. w IŻ , AmiSufler, gry UBEK, Quaptos 
|= 4 Ceny A1200 z dyskiem twardym i CD-Rom 
L+ Ba. obliczamy na telefon. 

j A1200, oprogramowanie Magic i do Internetu, 
AMIGA 1200 SURFER HD 270MB, Modem 14400 "cena 2200zł 

ę Procesor 68040/25MHz, kontr. SCSI i IDE, 
AMIGA 4000 TOWER. osci tai GMB Ke: 
AMIGA CD32 W komplecie 2CD: Oscar, Diggers, Chaos Engine. cena 495zł. | 


PAKIETY AMIGI 


w niewiarygodnych cenach! 
(czas oferty ograniczony!) 


A1200T 1500zt. 


(obudowa Infinitiv, Kick.3.0, zasilacz 200W) 


CD32Pro 1180zł. 
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0% VAT. Send a fax in English, German, Russian - fax.+48 66 362 714 





z EM (SZ KARTY Ó Skeleton Crew. Banshee, Nick Faldo's Golf, Chaos 2 
i TURBO Pakiet 2: Dangerous Streets/Wing Commander, Morph, RU 
Dragonstone, Bump 'n' Burn 4 Q 


Pakiet 3: Bubba 'n' Stix, Premiere. Chuck Rock, Chuck Rock II 


©11230/28,,, - 
11230/42 


Nowość: M-Tec?T630 - karta turbo dla A600, Z Z. 
proc.68030/50MHz, cena 730 zł. 


We are looking for new customers. Export 










teraz. taniej przynajmniej o 


700tys. z. 


dzwoń i pytaj o cenę! 


Nowość - Blizzard 1240T/ERC | 


Procesor 68040/40MHz z MMU. - przybliżona cena ok.1 180zł. 


aMneris | | MYSZKI 
AMIGA 
35Zh | 


czarne, 320dpi, logo, | 
ergonomiczne, opis w MA7/96 


gry (86MB), grafika 

h| (55MB), dema | 
s” (135MB), Muzyka 
fmoduły (209MB), 


. U nas w prenumeracie 
taniej (myśl!!!) 
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JESTEŚMY DEALEREM: EWAT ELBOX  HDF [SS village tronic (GR3 

ZOBACZ NASZĄ DRUGĄ REKLAMĘ WEWNĄTRZ NUMERU... / 7Mirnik Jee 
ZGODNIE Z WYMAGANIAMI PRAWA DO KAŻDEJ PRZESYŁKI ZAŁĄCZAMY DOWÓD SPRZEDAŻY. NASZ RACHUNEK 
UPROSZCZONY (VAT) MOŻE BYĆ W NIEKTÓRYCH PRZYPADKACH PODSTAWĄ DO ODLICZEŃ PODATKOWYCH! 








AMIGI ] OSPRZ T MOZNA ZAM ÓWIĆ W: Bydgoszcz - Komputer-Fan ul.Pomorska 59, Bytom - Bestcom ul.Kolejowa 6 tel.81-49-17, 

e Gdynia - Animart ul.Olsztyńska 15 tel. 21-15-52, Jastrzębie - Tessa-pol-impex ul.Turystyczna II. 

Katowice - VEGA tel.156-05-87, Kędzierzyn-Koźle - Joy ul.Krzywoustego 22B, Kraków - BitComputer ul.Św.Krzyża 7 tel.22-13-77, Kwidzyń - Gracom ul.Batalionów 
Chłopskich 25, Lublin - XYZ ul.Okopowa 6 tel.73-63-23, Lwów - LEO Games Dom Handlowy Lwów, Hala 8 tel.76-15-09, Łódź - All in One ul.Piotrkowska 111 tel.327-324, 
Olsztyn - DH Bim ul.Piłsudskiego 46 tel.26-72-13, Radom - HST ul.Żeromskiego 12 tel.63-11-88, Rzeszów - DABI ul.Podwisłocze 46 tel.622-205, Sokółka k/Białegostoku - 

Ami tel.(11)26-05, Świdnica - Marconi-Komputer, ul.Daleka 11 tel.53 33 08, Tamów - Kwant Rynek 14, Toruń - Vangelis ul.Spokojna 29 tel.26-155, 

Warszawa - Amiga s.c. ul.Batorego 10 tel.256-031, TOMS ul.Bełdan 2 tel.43-88-00) 


EENY z VAT mogą ulec zmianie. Amiga jest zastrzeżonym znalem towarowym firmy Viscorp GmbH. 
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Jak było do przewidzenia - po 
zawieszeniu w(y)stępniaków za- 
częli gorąco protestować ich 
zwolennicy. Ponieważ liczba 
głosów „pro” przeważyła wła- 
śnie głosy „kontra”, postanowi- 
łem kontrowersyjne (?) kilka 
stów przywrócić. Początkowo 
(aby zadowolić te prawie 50% 
zwolenników partii obietnic bez 
pokrycia) miały one się poja- 
wiać co dwa miesiące. Krakow- 
skim targiem - będą co mie- 
siąc, ale krótsze. Tyle tytułem... 

Polacy (bez względu na poglą- 
dy polityczne) mają zakodowa- 
ne w genach tępienie innych 
nacji. Tymczasem zamiast je 
gnębić - powinni się od nich 
uczyć. Pędząc cygański (pole- 
cam się specjaliście cyganolo- 
gowi mecenasowi O.) tryb ży- 
cia, jadam w różnych miejscach. 
Ostatnio trafiłem do budki z po- 
trawami wietnamskimi. Jednak 
nie o zaletach wschodniej kuch- 
ni chcę napisać. Zaszokowało 
mnie to, że obok siebie stoi kil- 
kanaście budek ztym samym, a 
właściciele interesu ani nie wy- 
bijają okien sąsiadom, ani ich 
nie opluwają, ani nie niszczą 
cenowo - ba, kiedy jako czło- 
wiek nerwowy pozwoliłem so- 
bie na głośną uwagę, że kolejka 
posuwa się wolniej niż do Prze- 
sławnego Mauzoleum - panien- 
kazokienka poradziła mi, abym 
przeszedł do sąsiedniej, aktual- 
nie wolnej budki. 








OD NOWA 


W tym momencie pomyślałem 
sobie o jakże odmiennym na- 
szym amigowskim światku, 
gdzie jedynym, co nasłączy, jest 
umiłowanie naszego kultowego 
komputera. Oprócz tego: walka 
(bez przebierania w środkach), 
opluwanie, podgryzanie itp. 
Ostatnio zostałem na IRC-u po- 
wiadomiony, że to MA i ja osobi- 
ście niszczymy Amigę w Polsce. 
Już miałem uderzyć się w piersi 
EEC czata ZY Ws TI-IoV Ne] dO 
ceder, gdy spojrzałem na „who- 
is”. Okazało się, że moim ad- 
wersarzem jest człowiek, który 
sprzedał Amigę i kupił niebie- 
skie badziewie. To jeszcze je- 
stem w stanie zrozumieć (nie- 
szczęścia chodzą po ludziach), 
ale ofiara nigdy nie czyni sukce- 
sem swojej porażki i siedzi ci- 
cho. Tymczasem mój adwersarz 
pieje natemat tego, jaki PC jest 
wspaniały, a Amiga beznadziej- 
na - i robi to na amigowskiej 
liście oraz amigowskim IRC-u. 
Kto tu zatem niszczy Amigę? 
Trzeba nam się wiele jeszcze 
uczyć, choćby od pracowitych i 
spokojnych Wietnamczyków, dla 
których w najlepszym razie więk- 
szość znasma tylko pogardliwe 
słowo „żółtek”. 


Goa dosa al 
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phase5 nadal naciera 


Wspomniana niedawno karta 
turbo Blizzard 1240 ERC to nie 
jedyna nowość przygotowana 
przez phase5. Kolejnym hitem 
może się okazać karta graficzna 
Cybervision 64/3D. Od swojej 
poprzedniczki różni się przede 
wszystkim tym, że wystarczą jej 
sloty Zorro Il. Miła to wiadomość 
zarówno dla użytkowników 
A2000, jak i dla posiadaczy (tak- 
że potencjalnych) wież Microni- 
ka z kartą rozszerzeń Zorro II. 

[mps] 


Nareszcie 
ktoś pomyślał... 


Nie dopalona Amiga nadaje się 
do niewielu rozsądnych zastoso- 
wań. Kartę turbo do A1200 moż- 
na zdobyć bez problemu. Użyt- 
kowników A600 ucieszy zapew- 





ne informacja, że firma M-Tec 
wyprodukowała kartę turbo do ich 
komputera, opartą o procesor 
MC68030 (wersje 30, 40 lub 50 
MHz). Karta ta pozwala również 
na rozbudowę RAM-u o 4 lub 8 
MB. Niestety, ze względu na brak 
miejsca w A600 nie udało się 
wykorzystać powszechnie do- 
stępnych SIMM-ów i zwolennicy 
dużej ilości RAM-u w A600 mu- 
szą zdać się na pamięci wlutowa- 
ne w kartę przez MTec. Karta ma 
punkty lutownicze dla ew. kopro- 
cesora. [mps] 


Workbench out? 


Zniechęceni problemami sta- 
wianymi przez AT, a później przez 
VIScorp, przy uzyskaniu licencji 
doskonali hardware'owcy z pha- 
se5 skontaktowali się z równie 
doskonałymi software owcami z 
proDAD i efektem będzie już 
wkrótce nowa Amiga, wyposażo- 
na w procesor PowerPC (to je- 
szcze nie news) oraz w nowy, 
podobno doskonały i w pełni 
zgodny z AmigaDOS system ope- 
racyjny o nazwie „p-OS”. Oce- 
niając dotychczasowe osiągnię- 
cia obu firm można się spodzie- 
wać czegoś rewelacyjnego. Na 


MAGAZYN AMIGA 7/1996 





mocy porozumienia między firma- 
mi nowy system operacyjny ma 
być dołączany także do kart tur- 
bo Blizzard. [mps] 


Kupy nikt nie ruszy 


20 czerwca we Frankfurcie, a 
27 czerwca wsiedzibie niemiec- 
kiego AMIGA Magazin odbyło się 
spotkanie większości niemiec- 
kich producentów osprzętu i 
oprogramowania dla Amigi. Fir- 
my doszły do wniosku, że w obe- 
cenej, rokującej duże szanse, sy- 
tuacji znacznie więcej zdziała się 
razem. A może by tak nasze kra- 
jowe firmy, przezwyciężając wza- 
jemne animozje, spotkały się przy 
kuflu piwa. Służymy pomocą w 
organizacji spotkania. 

[Marek Pampuch] 


Twardy dopał 


Wprawdzie twarde dyski i tak 
chodzą z Amisią szybciej niż z 
pecetem, ale jeśli ktoś wyciągnie 
2,5 MB/S, to jest cały happy. A 
jeśli to jest za wolno? Do Amig 
wyposażonych w SCSI można 
podłączyć proponowaną... także 
przez proDAD, macierz dyskową 
QuickArray. Nie jest to zabawka 
tania (1900 DM), ale pozwala na 
uzyskanie transferu co najmniej 
trzy razy większego, a przy odpo- 
wiedniej konfiguracji Amigi (czy- 
taj MC68060) można wyciągnąć 
nawet 9,5 MB/s. Bogatym to 
dobrze... Mniej zasobni najpraw- 
dopodobniej będą mogli skorzy- 
stać z przyspieszenia programo- 
wego. Jeden ze zdolniejszych 
programistów pisze bowiem nowy 
„dewajs” dla dysków. Jesteśmy 
na tropie, ale nie zdradzamy 
szczegółów, aby nie zapeszyć. 

[mps] 


Tanie Mapple 


Najgenialniejszy program ma- 
tematyczny Mapple VR3 był rów- 
nie doskonały, co niesamowicie 
drogi (cena zbliżona do ceny 
A4000!), a to znacznie ograni- 
czało krąg jego użytkowników. 
Firma Scientific Computers po- 
szła jednak po rozum do głowy i 
wydała sześcio- (pisalimy o tym 
dwa miesiące temu), a teraz 12- 
krotnie tańszą (!!!) odmianę „stu- 
dencką' tego programu. Po 
przedstawieniu ważnego indeksu 
(niestety nie wiem, czy polski 
uznają) można nabyć pełną we- 
rsję tego wspaniałego programu, 
pozwalającego na rozwiązanie 
wszelkich problemów matema- 
tycznych za 400 DM, co przy 
możliwościach tego programu 
jest ceną wyjątkowo niską. A 
Mapple for W95 kosztuje nadal 
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Amigowe sieci 
Co tam w sieci piszczy ...2:1s11:1 
Karty sieciowe do Amig 
Amiga w Ethernecie ........0:065400555KRRRRRERREKERRKKARAKKKKEKERRERRRESZZKEZRZZRERRRENEKENNNEE 14 





AMIGA PLAY 


Desert Wolf UNI ON 38 
Olimpiada 396 KKERRKEZARYKERZREZEZRRKZKZANOTZERORRRENNZRZZNARTRKRERERERANERNNEARRAREREREERRENNENESKAK 40 


Legends CD32 1222 2114140:*000000052055 0090505500 


nA444R RARE RRRKERNAKENANAKARAREKARYKEKESSNA 40 


F1 Manager ...... SubłpstdESSe pna Pr adaa az zwane ERZE NOSISZ OWAL SA RELRAGAZE Ee "NT 1 
ROCKSIAF -moscnakiiaknininp zuza RURARPAUARNA TEDA TEE AYZT OTTONA Z 
Spherical Worlds .......4040046006G5R044RRRRERRAREKANNKKZNZZKERKKEREKENKNEKNAKKANEKĘERKKKZENEKANE 44 
Tornado AAARKRKZKEKRANKKANKKERNKKERERENENESK a.......... ....|....z.e.E.E KEANE ERERRREKENEGNEK 45 


NAN 46 


Valhalla III ........-22-22-2+2=**« 


Date Girl AAKKEREZEERZEEZRADZRZKARRZKEZZZZZAZZARZKKENKKKZKEZZZKZNZZAZEREZEREZARNAKZANAREREREEEEEREGEKENE 46 


INTERNET 


Internet przez telefon OE 16 
Amiga w Internecie UE 81 
Polskie magazyny w sieci NL 21 
PPP w praktyce NL LAI 22 


JAA Z L= 


Szkoła przeszycia .....u:1111111 26 
MUI (cz. 3) ZRREZRREZZNEZRZREEZERERERERRKARARREREREEERRONEKKGRRRRERAREREREKERANEKAREKAKERERERERERKKNAG 28 


Deluxe Paint - Co robić z ogonem? ...... za BROr PUREE PASRSNASSEZL ZERO ERA 30 





CD-ROM: Amiga Developer CD ........:::1s:x:s:xssrsrssszuszsasas44434 
CD-ROM: AGA Experience wol. 2 JJ JJ JJ JJ 50 
CD-ROM: Amiga Utilities 2 ARRKAKREKKRKKZKRZZZKZERERĘKEZENENZNZEZZNKZEZERĘERERENZNNENENELENE 51 
CD-ROM: Xi Paint 4.0 KARK RZRKKZREEERNEREENEENANENYNAKEKEKEKEKENKNEKAAKERKKEREREKEKEGKKKKENE 52 
Porty = exec.library (cz. 2) .....HZHEEEZARZRKRKKERORĘEZRKRNAEKEANZKAKARNZRERCEEEEZNNENZEEEEEE 54 
Packet radio aaa RAKA KRRERĘKKEZZZKKRRKEREREERRERZZEZRNRERERERYRERERENERRNKNZREREREREREREGENEKANANHKE 56 
Test: Naves-1 za. EAZRERERETERETRARRREERRERREEERERERARARERERĘREREREKĘREKAGAKEKĘKEREREKEKKKE44K44456 65 
Test: AmiTCP 4.2 ..AHHHZKAKAKKZRZKEZEKEERERKERZRKZRZZAZEWEZEREREZKEZENENEZANERENEREREKENENEKNANNIĄKK 66 
Test: Fiber Factory «..us.:sas2200:22000000:000000500000000300000000400004040030 
Kurs: € dla każdego, cz. 17 .....essuasssusassia EWA EAAA DE aks RAEKEE «« 70 
Kurs: Krótki kurs assemblera, cz. 11 .... 
Lightwave w konserwach ...usussssszssessses31 a 
Kurs: AMOS - Rozszerzenia Intuition (4) ERZE O ALA] 


HARDWARE 


Test: Dysk magnetooptyczny Fujitsu MZ512A .....sassaszzszsannsszzz11s: © 2 
Test: Picasso + KYRA ZZRZZZARZZRAREZZEZEEENNNEKEZERECEZECEKENENEKNNEK0044000040000000545044454 64 


Nikt nie jest doskonały... -=s:-scsxnzrsasoscunencócaszazsnnasteasoaodaokoasnsnaczcasaaacco0 LB 


Chcieć to móc .1.45055555005535000000050005005000000444500064000400040004400055505560050000043045555 53 






Targi: CGomNet .4.4..4.0.4040.4440000REERREERRKRKARARKAKKĘKRKEREKEZAKERZNEKEREREREZRKRERKERNANERZNKKERE 59 
Targi: Amiga Show od kuchni ..... 
Rozwiązanie konkurSu .111+1+++++**+**+- 


RUBRYKI STAŁE 


Aktualności ZAKAKARERZZZRZAZZNNZREKEREKEENEEERNNAR404004405500405000004%400045400000600004400044466565666 ch 


Giełda ......«. 


NJ 





OO 81 


Prenumerata .....uusssssssssszzsznnsznzoznana RRZJSESAEEAENE a EH AO TO WJ 
Tanie i legalne PENN JJ JJ JJ JI. 78 
LIC LL LSA U UA LLL EEEE EEE ZERO RAAE Aaa GAs.2000 5040000 
Shareware ...111:1:1:1::::1:::::rs::vr R RARAARA R RAZA SSSZAKAĆ AULI Oo OŻAE RSP ER ERA CCAH So UE -CÓ KJ. 
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Dietel Ea a R oai a a zde wai o wad ud o powcwiPOO SWW A PoE od weRE Oi AES CÓW des EWS dLa dadu ab) 
Elbox AAAARARREZRRKEZEKEZKRRZARKREREREZREKNEKENAETRRRERERRREEREERRRERRRERRREREREREREKEKNKNAGKK444554565556 47 
piussaca $7, 82, 83 
Eureka ausoccocictzcoHocGRGzLzzokzDkAduLERĘELaRCZZGROADORZOCREGGGCROGERCODOORERASĄS WRA REGOEEE 2, 76 
Gambler c€D .........;.;..;.;.;.;.;-.;...........500404544556 
Gambleriada ....... SRO AEROROSE NSE ACAR SASZ SE aa EZ SasAkEEA AEP 


Gift zAzAURZAZRZRKERERRENEZZANZERAAKĘERERREEEZZENNENEREREREREREREKERAARRAAAREZEKERERKENEKEKNNESĘKESEEEEREKEKEAREGA 


E Isat „a..z AZER RAE FEZERYRERZYY PEER RREERRAA4RA4REĘEEEREZEKENENAGANEGEGEREKEEGEE 


H RaZ oWOGPoosR YW PKSERUAWAK. ORCS p NARA RAR RAR SZA SASARCARE CZ RSE 33 
Hens AAAA RRRRRRZKRKRNEKANANRKKRRZREEZEEZNENA -.....d..z..z.zzzznananaaa .........400000044004440444G4GERRREEE 25 
15D Spore ........HHA.HAAAHA AREA RZRERAKKERRRĘKĘRORĘRRKERERENAKKKKRAKKKAKĘKEKREREZERZNKZZZKEEERERENEKESE 36 
Kablech..... 

Korsarz .. 





Peryferia .„.... ....nasaasa KAKAKERREREKRNAKZZAAZRERAKĘRERENANZZZRZNEZZNTEEEEZENERNNEZANERORAREEERENERESK 25 
Softstudio RYREKERRRZERAREERERZERENEERARERARYREEZZEEOKZZNENEGSANNEKESĘKEKEZEEEZENEENAK EEE KĘRESZEKEKNE 55 
Star Lite 44..6440645404440045GRRRZEEERZEENZNENYNEEEORERERENONESANARTYEREZEREZEENRNNASARE RANE REPEENANEESK 32 
TOMS IKKRARRZEZKKKEKZRZARREEEWEREWENNNNNENAGY4444 ...... .....404040400540R00RREE0SGARRRGEEEEG DELLE 25 


TimSoft UNI 


7999 DM. Bliższe informacje: 
Scientific Computers, e-mail: 
maple©scientific.de, tel.: +49 
241 470750. [mps] 


Multijajo 1200 


Użytkownicy dużych Amig, 
którzy chcą korzystać z kilku urzą- 
dzeń na „serialu”, a nie lubią prze- 
łączać kabli, mogą nabyć kartę 
Multi I/O. Teraz już i tysiącdwu- 
setkowicze mogą bez lutownicy i 
ruszania procesora wmontować 


do swojego komputera drugi, | 


szybki (230 kbps) „serial”. A 
wszystko za 100 marek w nie- 
mieckiej firmie VMC, tel.: 0049 
6205 392065. [adn] 


Syquest strikes back 


lomega ZIP jest urządzeniem | 


bardzo dobrym, tyle że wymaga 
SCSI. Ajeśli ktoś go nie ma, ateż 
chce przechowywać dane na 
dużych wymienialnych kartri- 
dżach? Może nabyć najnowszy 
model „konkurencji” Syquest EZ 
135 AT, który instaluje się na 
Amidze dokładnie tak samo jak 
drugi twardy dysk IDE. [adn] 


MultiPCIMCIA 


Pojawia się coraz więcej urzą- 
dzeń na karty PCMCIA. Na przy- 
kład Point Computer (tel.: 0049 
89 689689) proponuje modem 
USRobotics V34 i kontroler ISDN 
z oprogramowaniem dla Amigi, 
tymczasem A600/1200 ma tylko 
jedno złącze. Dzięki firmie VOB 
istnieje możliwość jednoczesne- 
go połączenia do czterech takich 
urządzeń. Informacje pod e-mai- 
lem: infosQvob.com. [adn] 


Polski Aminet? 


Miło nam poinformować, że 
powstał kolejny serwer z ogólnie 
dostępnym (oczywiście dla tych, 


którzy mają Internet) oprogramo- 


waniem amigowym. Oddajmy za- 


tem głos Gromaxowi, który ten | 


serwer założył: 

„Informuję, że pod adresem 
linux.zalbix.wroc.pl do- 
stępny jest katalog /pub/ami - 
ga/ z softem. Działa od 20 lipca 
1996 roku. Do katalogu /in- 


coming można przesyłać różne 


rzeczy, które zostaną (lub nie ;) 
po przejrzeniu umieszczone w ka- 
talogu /pub/amiga/legal/. 


Po takim uploadzie dobrze jest | 


też wysłać mail podadresemcro - 
maxGlinux.zalbix.wroc.pl, 
abym szybciej się zorientował, że 
coś przyszło. Pchać można pra- 
wie wszystko, własne programy, 
melodie, grafikę, byle nie porno (i 
tak wszędzie tego już za dużo). 


| Na razie większość rzeczy jest z 





Aminetu (grep, datatype'y, newi- 
cons, mountdos - bardzo czado- 


' wy programik do HDD pecetowe- 


go, tar), ale nie wszystko (plik 


 utt.ssdo TTF (wreszcie mito dzia- 


ła, dzięki Tomkowi Janeczko), 
obrazki YoGi, TainToo Jubala i 


takie tam inne). Mam nadzieję, że | 


powspieracie ten zacny koncept.” 
My też mamy taką nadzieję 

[red]. 
(Alchemy Pany (r)) 


Nowości z Elsatu 


Firma Elsat opracowała cyfro- 


| wy mikser wizyjny, wykorzysty- 


wany w zastosowaniach półpro- 
fesjonalnych. Urządzenie to 
umożliwia synchronizację dwóch 
niezależnych sygnałów wizyjnych 
oraz uzyskiwanie szeregu efek- 
tów specjalnych (przesłanianie, 
negatyw, cyfrowa stopklatka, 
fade, paint, wipe, chroma key, 
luma key itd.). Możliwa jest też 
regulacja podstawowych parame- 
trów obrazu: jasności, kontrastu 
i nasycenia. Mikser ma sześć 
wejść VHS, trzy SVHS, jedno 


RGB - sygnał wyjściowy dostęp- | 


ny jest w standardzie VHS i SVHS. 


DVD to przyszłość! 


Jeszcze zaledwie dwa lata 
temu pojemność kompaktu wy- 
dawała się wielu z nas niewyo- 
brażalnie wielka. 660 MB to były 
przepastne ilości danych, które 
rzadko można było zapełnić. Dziś, 
gdy byle „gigówkę”, czyli twardy 
dysk o pojemności ponad miliar- 


| da bajtów (to znaczy - 1 GB) 
' można kupić za średnią krajową, 


kompakt „się skurczył”, pojem- 
ność płytki już rzadko rzuca na 


kolana. Blaszakowie już są przy- 


zwyczajenido monstrualnych gier 
typu „Phantasmagoria” (7 CD- 
-ROM-ów) czy „Wing Comman- 
der IV” (4 CD-ROM-y) i pewnie 
bardzo by się nie zdziwili, gdyby 


Windows 97 oferowano na... | 


dziewięćdziesięciusiedmiu opa- 


_lizujących krążkach. Nam giga- | 


bajty spowszedniały, ale nie na 
tyle, żeby się nie zachwycać no- 
wymi dyskami AT-Bus z serii Ca- 
viar o pojemności 2,6 GB. Tym 
jeszcze można poszpanować. 


___ Niemniej jesteśmy w przede- 
dniu dużej rewolucji nie tylko w 


zakresie pojemności nośników 
danych, ale także zdecydowanie 
szerszej —- w ogólnej dziedzinie 
nośników informacji. Tajemniczy 
skrót DVD rzuca nowe świało na 
wszelkie media magnetyczne i 
wywrze piętno na przyszłości 
komputerów, muzyki, filmu. 

Go to takiego ten dysk DVD? 


Na pozór nie różni się niczym od | 








normalnego CD-ROM-u produko- 
wanego obecnie w milionach eg- 
zemplarzy rocznie. Pozory jednak 
mylą. „Najcieńsze” dyski DVD, a 
więc „rzadkie”, jednostronne, 
oznaczone skrótem DVD5, mają 
pojemność... 4,7 GB! Nieco lep- 
sze - DVD9 - „tylko” 8,5 GB. 
Apetyt rośnie w miarę jedzenia, 
tak więc projektowane jest także 
wytwarzanie dwustronnych dys- 
ków DVD o pojemnościach odpo- 
wiednio 9,4 GB (DVD10) oraz... 
17 GB (DVD18). Zaiste, niewyo- 
brażalne to pojemności, nawetdla 
„gigabajtowego” społeczeństwa. 
Czy ktoś się spodziewał, że całą 
kolekcję dysków Aminet, od pierw- 
szego do jedenastego, można 
będzie umieścić na jednym opali- 
zującym krążku i jeszcze zostanie 


miejsce na film, np. „Deathbed 


Vigil”, zrealizowany przez Dave'a 
Hayniego?... | tow kilku wersjach 
językowych! 

Na czym polega fenomen po- 
jemności dysku DVD? Oczywi- 
ście, zwiększono upakowanie 
danych na nośniku. Zrobiono to 
na dwa sposoby - zagęszczając 
ścieżki, zmniejszając rozmiary 
bitu i stosując dwie warstwy zapi- 
su - górną i dolną, co jest kom- 


pletną rewolucją, jeżeliwziąć pod | 


uwagę jakikolwiek stosowany do- 
tychczas nośnik, nie tylko ma- 
gnetyczny. „W głąb” nikt jeszcze 
informacji nie zapisywał. Co praw- 


da nie mamy tu do czynienia z | 
zapisem holograficznym (który | 


będzie kolejnym skokiem pojem- 
nościowym) czy trójwymiarowym, 
ale tak naprawdę dwie warstwy 


zapisu dotychczas udawało się 


uzyskać tylko na zjełczałych ma- 
gnetofonach, w których wysiada- 


| ła głowica kasująca... 

Dane techniczne typowego | 
odtwarzacza płyt DVD przybliżyła | 
na Cebicie firma Toshiba. Urzą- | 


dzenie takie będzie odczytywać 


krążki z szybkością ok. 1300 KB/s | 


z płytki, na której dane są upako- 
wane w tzw. pitach o głębokości 
0,4 mikrometra, zgrupowanych w 
ścieżki o szerokości O, 74 mikro- 
metra. Odczytuje się z nich dane 


laserem, którego fala ma długość — 


650 lub 635 nm. Bardzo ważne 
dane, dotyczące szybkości odszu- 
kiwania danych na dysku, prze- 
milczano w specyfikacji skrótem 
„TBA” - to be announced, w wol- 
nym tłumaczeniu „jeszcze mamy 


marne wyniki, ale robimy, co mo- 


żemy”. Seektime, októrym mowa, 
jest bardzo ważny przy niesekwen- 
cyjnym odczycie z dysku. 
Zasłanówmy się jednak, co 
pojawienie się dysków DVD bę- 
dzie oznaczać dla współczesne- 
go rynku komputerowego i me- 


diów? Po pierwsze znowu spad- 


ną koszty produkcji i tak stojące 





na niskim poziomie - wszak wy- 
tłoczenie dysku CD jest i tak już 
tanie jak przysłowiowy barszcz. 
Po drugie już teraz niekiedy zwy- 
kły CD-ROM zaczyna być za mały 
na niektóre aplikacje, a chwilo- 
wo nie wyobrażam sobie aplika- 
cji, której nie wystarczy 9 GB... 
Gdy doda się do tego fakt, że 
planowane są także dyski DVD-R 
(odpowiednik CD-R-ów, czyli no- 
śników do jednokrotnego zapi- 
su) oraz DVD-RAM (wielokrotny 


| zapis i odczyt), można być pew- 


nym, że skrót DVD wyprze typo- 
we CD-ROM-y w krótkim czasie. 
Jednak największą rewolucję 
przeżyje rynek filmowy i muzycz- 
ny. Na jednym „rzadkim” DVD bę- 
dzie można nagrać 133 minuty 
obrazu i dźwięku o jakości broad- 
cast, czyli studyjnej. Zapewnia to 
kompresja MPEG-2, w której już 
teraz przekazywana jest część 
transmisji satelitarnych (np. Tele- 
wizja Wisła). Jakość broadcast 
oznacza typową „żyletę”, obraz, 
który dotychczas można było uzy- 
skać tylko z piekielnie drogich, 
profesjonalnych magnetowidów 
systemu betacam (kilkadziesiąt 
tysięcy waszyngtonów albo wię- 
cej). Do każdego filmu będzie 
można dodać 8 kanałów audio 
(różne wersje dialogowe) i 32 ka- 
nały napisów... Może zostanę 
uznany za heretyka, a może za 
proroka, ale kasety wideo mają 
prawo być w obiegu już tylko rok, 
no, może dwa lata. Taka denomi- 
nacja, tyle że nośnika... 
Jesienią można się spodzie- 
wać pierwszych odtwarzaczy dys- 
ków DVD, w standardach SCSI-2 
i ATAPI. Będą one odczytywać 
zwykłe CD-ROM=y i mają nie ko- 
sztować więcej niż 1000 DM, a 
jak wiadomo, przez pierwszy rok 
płaci się „za nowość”, anie praw- 
dziwą cenę produkcji. DVD to 
przyszłość! [raf] 


Poznańskie party 


Podajemy wyniki Polish Sum- 
mer Party, które odbyło się 22-23 
czerwca 1996 roku, w Poznaniu. 
Demo Compo: 

1. Utmost Vacancy / Scum 
2. The Sunrise / Anadune 
3. Erotica / Erotic Design 


| 64K Intro Compo: 


1. Full Flavour / Venture 
2. Lupperkaline / Floppy 
3. nv / InVestation 
4K Intro compo: 
1. Hills / Picco 
2. Gold / Floppy 
3. LAME. / Dinx Project 
GIX Compo: 
1. Face of madness / Yoga 
2. Szninkieł / Lazur 
3. Albert / Grass 
Music Compo: 
1. Religius (Digi Booster) / Dan 
2. Opium for a masses / Kopernik 
3. M.0.0.0 / Dagon 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 
EB 


adna z dotychczas produ- 

kowanych Amig nie jest wy- 

posażona w elementy po- 

zwalające na łatwe stwo- 
rzenie sieci. Ani firmowe, dostar- 
czane wraz z Amigami, oprogra- 
mowanie, ani konstrukcja sprzę- 
towa nie ułatwiały rozwiązania 
problemu. Próbą jego rozwiąza- 
nia były karty sieciowe, opraco- 
wane jeszcze przez Commodo- 
re. Pierwsze działały dobrze, kil- 
ka następnych konstrukcji rów- 
nież, ale... wszystkie miały jed- 
ną, bardzo poważną, wadę. Były 
drogie. Pojawiły się też ciekawe 
rozwiązania, opracowane przez 
samych użytkowników Amig: Twin 
Express, ParNET, z czasem Pro- 
NET... Te z kolei nie były ko- 
sztowne, ale nie nadawały się do 
bardziej profesjonalnych zasto- 
sowanń. 


Tworzenie sieci lokalnych to 
naprawdę ważne zagadnienie. 
Wymiana danych między dwoma 
lub kilkoma stanowiskami, wspól- 
ne korzystanie z dostępnych za- 
sobów danych na dyskach, 
współdzielenie drukarek, atakże 
problemy ochrony danych, zabez- 
pieczenia ich przed dostępem 
osób niepowołanych, możliwość 
łączenia z innymi sieciami (na 
przykład z sieciami Novell czy 
Internet) - to wszystko wymaga i 
wiedzy, i odpowiedniego opro- 
gramowania. Możliwych rozwią- 
zań jest już kilka. Czas więc naj- 
wyższy dokładnie omówić do- 
stępne konstrukcje i ocenić je 
pod kątem ich przydatności. Za- 
nim jednak omówię samo opro- 
gramowanie, warto popatrzeć na 
różne konstrukcje sieci i opisać 
ich wymagania. Jakie warunki 
musi spełniać oprogramowanie, 
aby taka sieć była bezpieczna w 
użyciu? 


Typowe sieci 
dla Amigi 


Najbardziej typowym rozwiąza- 
niem jest po prostu połączenie 
dwu Amig w celu wymiany da- 
nych między nimi. Zamknięta kon- 
strukcja Amigi nie ułatwia demon- 
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Jednym z kłopotów w profesjonalnym wykorzystywa- 


„niu Amigi był zawsze problem tworzenia na Amigach 


małych sieci lokalnych. Czy tak jest nadal? 


Horkben o | Virus_Checker 8.4 |] 
o| HB_3.x 98% full, 2,739K free, 


Shared Directories 
SYS: 


tażu twardych dysków, stąd jeśli 
zachodzi konieczność wymiany 
danych między dwoma Amigami, 
rozsądnym rozwiązaniem staje się 
ich połączenie w „minisieć”. Ta- 
kie połączenie - tymczasowe czy 
nawet dłuższe - wykorzystuje się 
najczęściej w domach, na copy 
party, czy też w innych sytua- 
cjach. Zadaniem sieci utworzo- 
nej w celu prostej wymiany da- 
nych jest jedynie możliwie jak 
najszybsze i wiarygodne przenie- 


Horkben o| Virus_Checker 8.4 || 
a] User Administration on Host A4608 


Available Users 





Allow volune snapshotting : 
Allow left-out icons 


sienie danych. Nie ma właściwie 
żadnej konieczności chronienia 
zasobów przed dostępem osób 


, trzecich, nie ma też konieczno- 


ści wspólnego wykorzystywania 
drukarki. 


Tego typu sieć jest najprost- 
szą konstrukcją, szczególnie gdy 
dotyczy tylko dwu Amig. Nieco 
trudniej przyjdzie już jednak skon- 
struować podobną sieć dla wię- 
cej niż dwu komputerów. Nie- 


I User's Password 








mniej, możliwości takiej sieci 
wykluczają ją z jakichkolwiek za- 
słosowań poza czysto nieprofe- 
sjonalnymi, tworzonymi dla do- 
mowych potrzeb. 


Jeśli chcemy stworzyć sieć 
profesjonalną, np. do biura, wów- 
czas napotykamy na znacznie 
więcej problemów. Po pierwsze 
taka sieć z całą pewnością obej- 
mie przynajmniej kilka kompute- 
rów. Po drugie konieczne jest 
zapewnienie użytkownikom odpo- 
wiedniego środowiska pracy. Co 
to oznacza? Ano, musimy zapew- 
nić ochronę danych: różni użyt- 
kownicy muszą mieć możliwość 
zabezpieczenia własnych zbio- 
rów przed innymi użytkownikami. 
Konieczne jest stworzenie odpo- 
wiednich mechanizmów, udo- 
stępniających z serwera określo- 
ne pliki dla określonych osób, a 
także stopniowanie możliwości 
ich wykorzystania przez odpowie- 
dnie prawa dostępu: np. pliki tyl- 
ko do przeglądania, pliki które 
można kasować, zmieniać ich na- 
zwy itp. Powstaje konieczność 
wprowadzenia mechanizmu kont 
osobowych dla każdego użytkow- 
nika, menedżera zasobów pliko- 
wych i dostępu do nich, oraz 
mechanizmu ochrony danych - 
najczęściej za pomocą haseł. 
Bardzo ważny staje się też pro- 
blem współdzielenia drukarki lub 
kilku drukarek, awięc nieuchron- 
ne jest wprowadzenie menedże- 
ra druku i mechanizmu kolejko- 
wania zadań  drukarkowych. 
Stworzona sieć musi dawać moż- 
liwość dalszej rozbudowy, a na- 
wet współłączenia z innymi sie- 
ciami. Kwestia odpowiedniej 
szybkości wymiany danych staje 
się też tutaj znacznie poważniej- 
sza niż w prostych domowych sie- 
ciach. 


Jak widać, profesjonalna sieć 
wymaga od sprzętu i oprogramo- 
wania znacznie więcej, niż tylko 
przekazywania plików. Różny 
może być stopień zabezpiecze- 
nia danych, różnie określone 
mogą być zasady dostępu do pli- 
ków czy do drukarki - zawsze jed- 
nak problemy te w mniejszym lub 
większym stopniu występują. Czy 
na Amidze są więc dostępne me- 
chanizmy do budowy takiej sieci? 
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Amigowe 
oprogramowanie 
sieciowe 


Jak już na początku artykułu 
wspomniałem, powstało kilka 
programów realizacji sieci dla 
Amigi. Najwięcej jest oczywiście 
programów do realizacji sieci 
najprostszych: a więc do wza- 
jemnego łączenia dwu (i tylko 
dwu!) Amig. Do najbardziej po- 
pularnych należą: Twin Express, 
pozwalający na połączenie Amig 
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przez kabel szeregowy; Amiga 
Turbo Net i ParNET, wykorzystu- 
jące port równoległy; ProNET - 
pozwalający na wykorzystywanie 
zarówno portu szeregowego, jak 
irównoległego. Ten ostatni, jako 
jedyny z wymienionych, potrafi 
także obsłużyć więcej niż tylko 
dwie połączone ze sobą Amigi! 
Wszystkie te programy były już 
opisane na łamach Magazynu, 
stąd teraz tylko kilka słów na ich 
temat. 
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Twin Express jest jednym z 
najstarszych rozwiązań. Wyko- 
rzystuje do połączeń port sze- 
regowy. Obsługa następuje z 
poziomu programu sterujące- 
go, za pośrednictwem kilku do- 
stępnych komend. Nie ma moż- 
liwości przesyłania podkatalo- 
gów ani stosowania tzw. joke- 
rów przy zaznaczaniu plików. 
Generalnie więc interfejs ob- 
sługi nie należy do najwygo- 
dniejszych. Transmisja danych 
potrafi się też czasem „zawie- 
sić”. Szybkość przesyłania da- 
nych - około 20 KB/s. 
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Amiga Turbo Net - spotkałem 
się tylko z wersją demonstracyj- 
ną, pozwalającą na przekazywa- 
nie plików o długości do 50 KB. 
Odpowiednio skonstruowany ka- 
bel przekazuje dane przez port 
równoległy. Program obsługi ma 
interfejs w stylu dawnego opu- 
sa: z jednej strony zasoby lokal- 
ne, z drugiej zasoby podłączo- 
nej Amigi... Atrakcyjny wygląd, 
niezły w działaniu, choć „nie tra- 
wi" kości AGA - trzeba przełą- 
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| Zapraszamy na zakupy 











Napęd OD-ROM do Amigi 600/1200. Wersja 

zewnętrzna (w obudowie). Pełna zgodność 

z systemem Amigi. Wyjścia audio stereo: 

(2xchinch i minijack). W kompiecie płyta CD, 
| przewody, oprogramowanie, mstrukcja. 

Rok gwarancji Il 





GCD-2x Sony 195 zł. 
GCD-4x Hitachi 264zł. 
GCD-4x Goldstar 275 zł. 
GCD-6x Toshiba 329 zł. 


399 zł. 
449 zł. 


GCD-8x Stingray 
GCD-8x Samsung 


NAPĘD 
GDROM 
TANIEJ 


PTWARDEDYSK 


COonaer - cevizr 


Seegefe - 


Wszystkie dyski są w 100% 


Amigi. Na życzenie bezpłatnie 
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CDROM 8x Stingray + CD.KIT 
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Napęd ATAPI + CDROM KIT (bez obudowy): 
CDROM 2x Sony 

CDROM 4x Hitachi 
CDROM 4x Goldstar + CD.KIT 
CDROM 6x Toshiba + CD.KIT 


+ CD.KIT 159 zł. 
+ CD.KIT 225 zł. 
234 zł. 

299 zł. 

359 zł. 

270MB- — tel. 
635 MB - 489 zł. 


850 MB - 539 zł. 
1.0 GB -599 zł. 
zgodne z systemem 1.3 GB -629 zł. 
instalujemy 1.6 GB - 749zł. 


Workbench+MagicWB+MUI-+100 MB oprogr. !!!. 2,7 GB - 918 zł. 


2 (DWA) LATA GWARANCJI 


Ul 


Olerta nie obejmuje wszystkich modeli - prosimy telefonować. 
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E1208 198 zł. 
M-Tec 1230/28 385 zł. 
M-Tec 1230/42 539 zł. 
M-Tec 1230/50 tel. zł. 
Blizzard 1230-I1V 675 zł. 
Turbo 1240/25 949 zł. 
Turbo 1240/40 1349 zł. 
Blizzard 1260 2299 zł. 


7] TURBO 1240/25 


"PE TURBO 1240/40 


___ BLIZZARD 41260] 


Sprawdź nasze ceny... i zadźwoń !!! 


KOMPUTERY: nzł. 
Amiga 1200 MagicPack 13839 
| Amiga 1200 Infinitiv Tower 1669 
Amiga 1200 HD tel. 
Amiga 1200 HD+Surfier 2179 
| MONITORY --> tel. 
PAMIĘCI: 
SIMM 1MB 48 
SIMM 4MB 92 
SIMM 8MB 185 
SIMM 16MB tel. 
0.5 MB Ram A500 45 
1 MB Ram A500+ 90 
1 MB Ram A600 95 


> 


(0-81) 87595 


2 MB Ram A500 
2 MB Ram CDTV 
Inne: 

A1200 Infinitiv t. 
CD32 Promodule 
CD32 Prom.+FDD 
MegaRam HD 
FPU 50MHz 
ProGen+ 

FG24 

FG24+ 

HD Kit 

CD ROM Kit 
Kickstart 3.1 


210 
239 


579 
634 
699 
254 
299 
571 
299 


Przy wysyłce doliczamy koszty przesyłki (5-20zł.). Ceny w nowych złotych, zawierają 
VAT (22%). Ceny napędów CDROM, pamięci i twardych dysków mogą ulec zmianie. 
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czać komputer wyposażony w 
takie kości. 


Do tego samego typu progra- | 


mów należy także Linklt! - nowy 
program komunikacyjny między 
Amigami. Łączy dwie Amigi przez 
port szeregowy lub równoległy, 
wyposażony w interfejs typowy 
dla programów kopiujących, po- 
zwala na wymianę danych. Jako 
bonus istnieje w nim także możli- 
wość automatycznego „tłumacze- 
nia” plików z wybranych forma- 
tów na inne (np. GIF na IFF, te- 
ksty PC na Amigę, DXF na format 
Imagine). Istnieje możliwość po- 
łączenia Amigi z pecetem za po- 
mocą tego pakietu - oprogramo- 
wanie dla PC wymagajednak OS/ 
2 lub Windows 95 (długie na- 
zwy!). 


Zupełnie inne działanie mają 
natomiast programy z serii Par- 
NET. Zainstalowane odpowiednie 
sterowniki powodują już napraw- 
dę tworzenie „minisieci”. Po po- 
łączeniu i zainicjalizowaniu pra- 
cy dyski podłączonego kompute- 
ra są widoczne na pierwszym 
komputerze tak, jakby były podłą- 
czone bezpośrednio do niegol 
Na ekranie Workbencha automa- 
tycznie pojawiają się ikony dys- 
ków, katalogów, połączenie jest 
więc niejako przezroczyste dla 
systemu. ProNET to znacznie 
udoskonalona wersja ParNET-u, 
pozbawiona wielu jego wad - 
działająca generalnie według 
tego samego schematu. ProNET 
umożliwia jednak w przeciwień- 
stwie do ParNET-u połączenie 
większej liczby Amig, a tym sa- 
mym stworzenie już całkiem roz- 
budowanej sieci. Szybkość połą- 
czeń około 20-30 KB/s. 


Ostatnie wymienione progra- 
my tworzą już rzeczywiście na- 
miastkę prawdziwych sieci. Do- 
stęp do plików jest naturalny dla 
systemu, nie trzeba żadnych do- 
datkowych narzędzi (programów) 
do przekazywania danych, istnie- 
je możliwość nadzorowania pra- 
cy komputerów, czy też zdalnej 
ich obsługi. Programy obsługi 
automatycznie nadzorują wymia- 
nę danych między poszczegól- 
nymi komputerami, tak jak wła- 
śnie czynią to normalne sieci. 
Niestety, nie ma żadnych mecha- 
nizmów wielodostępu, czyli me- 
chanizmu kont dla pracy więk- 
szej liczby osób, brak jest też 
właściwie jakichkolwiek mecha- 
nizmów ochrony danych. Da się 
jednak wykorzystać podłączone 
do serwerów (wyłącznie!) drukar- 
ki - warto wspomnieć, że w Pro- 
necie może być zainstalowanych 
kilka serwerów. Zbyt powolna jest 
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także dla potrzeb profesjonalnych 
transmisja danych. 


Envoy 


W spadku po Commodore po- 
został nam jednak bardzo cieka- 
wy pakiet o nazwie Envoy. Stano- 
wi on niejako podsumowanie prac 
dawnego właściciela Amigi w za- 
kresie zastosowań sieciowych. 
Jest to bowiem ni mniej, ni wię- 
cej, tylko pełen, profesjonalny 
pakiet oprogramowania, pozwa- 
lający na połączenie dwu lub wię- 
cej Amig! Połączenie może być 
dokonane przez dowolny port lub 
kartę do Amigi, której sterownik 
jest zgodny ze standardem ob- 
sługi SANA-II - commodo- 
re'owskiej definicji zasad pracy 
sterowników dla środowiska sie- 
ciowego. Definicja ta i ten stan- 
dard jest przestrzegany nadal. 
Envoy umożliwia więc de facto 
połączenia w dowolny sposób: 
kartami sieciowymi, portem rów- 
noległym (Liana, PLIP), portem 
szeregowym (SLIP, PPP)... Ko- 
nieczne jest jedynie, aby sterow- 
nik do łącza był zgodny ze stan- 
dardem SANA. Envoy stanowi kla- 
syczny przykład tzw. sieci peer- 
to-peer (każdy z każdym). Sieci 
takie są obecnie bardzo rozpo- 
wszechnione (np. LANTASTIC dla 
komputerów PC). 


Envoy jest dostępny jako pro- 
dukt komercyjny. Village Tronic 
rozprowadza go między innymi w 
pakiecie Liana wraz z kablem do 
połączenia dwu Amig przez port 
równoległy, czy też wraz z kartą 
sieciową Ariadne (dystrybucja 
obydwu w Polsce - Eureka). 


Ktoś się może zapyta: po co 


Z 


interesować się Lianą, jeśli za | 


pomocą portu równoległego moż- 
na znacznie taniej (i nawet szyb- 
ciej) połączyć się przez ProNET? 
To fakt. Zasada pracy jest niemal 
identyczna - Envoy daje nam jed- 
nak wszystkie mechanizmy po- 
trzebne do skonstruowania pro- 
fesjonalnej sieci. Mamy mecha- 
nizm tworzenia kont osobistych 
wraz z możliwością wprowadze- 
nia ochrony hasłem. Mamy moż- 
liwość pełnej specyfikacji obsza- 
rów danych, udostępnianych z 
serwera (serwerów). Mamy me- 
chanizm obsługi druku i jego ko- 
lejkowania (także z wykorzysta- 
niem kilku drukarek). Mamy też 
praktycznie nieograniczoną moż- 
liwość rozbudowy sieci o dalsze 
jednostki, jak też wzajemnego 
łączenia kilku różnych sieci, two- 
rzenia podsieci itp. Wykorzysta- 
nie do pracy sterowników siecio- 
wych SANA otwiera nam drogę 
do wykorzystywania w połącze- 


niach kart sieciowych dla szyb- 
kich połączeń, a w warunkach 
profesjonalnych sieci są jedynym 
rozwiązaniem dla szybkiej komu- 
nikacji. Słowem, wszystko to, co 
trzeba. Niestety, za profesjonali- 
zmem idzie także koszt: Envoy 
jest znacznie droższy od popu- 
larnych rozwiązań shareware 
(czyli np. ParNET-u). 


Podsumowanie 


Warto jednak wiedzieć, że i dla 
Amigi istnieją programy, pozwa- 
lające na tworzenie sieci. Zarów- 
no małych, lokalnych, jak i du- 
żych, profesjonalnych, z ochro- 
ną danych. Same potrzeby okre- 
ślają nam oprogramowanie, po 
jakie należy sięgnąć, aby stwo- 
rzyć sieć adekwatną do potrzeb. 
Niewątpliwie Envoy wymaga 
znacznie głębszej wiedzy przy 
tworzeniu sieci niż te proste roz- 
wiązania, jednak otrzymywane 
efekty są tego warte. A sprawa 
kosztów też jest do pewnego 
stopnia dyskusyjna: dobre opro- 
gramowanie sieci dla peceta (ów 
wspomniany Lantastic) kosztuje 
około 5 razy drożej niż komplet- 
ny pakiet Ariadne! Przy tym Lan- 
tastic daje ograniczenia w posta- 
ciliczby możliwych stanowisk (im 
więcej, tym drożej; maksimum 
255 stanowisk), gdy tymczasem 
Envoy nie ma takich ograniczeń, 
a za wyjściową cenę tego pece- 
towego oprogramowania może- 
my stworzyć pięciokomputerową 
sieć na kartach Ethernet na Ami- 
gach (dodatkowo na każdej Ariad- 
ne otrzymujemy „w prezencie” 
dwa porty równoległe, można 
więc bez przeszkód podłączać 
dalsze Amigi przez port równole- 
gły!), obsługiwaną przez Envoy... 
Nie jest więc takżźle, jak niektórzy 
piszą. 


Malkontenci oczywiście stwier- 
dzą, że karty sieciowe dla Amig 
są bardzo drogie i przede wszyst- 
kim trudno dostępne. To też nie 
jest do końca prawdą: zajmę się 
jednak tym tematem w innym ar- 
tykule. 


Amigowe sieci lokalne można 
więc stworzyć. Możliwe jest 
skonstruowanie sieci o dowol- 
nej strukturze, szybkiej, wygod- 
nej, prostej, a oprogramowanie 
shareware'owe (ParNET, Pro- 
NET), choć nie zapewnia nam 
wszystkiego, za bardzo niską 
cenę daje możliwość tworzenia 
małych, sprawnych sieci dla nie- 
wygórowanych potrzeb. Nie ma 
się więc czego wstydzić, jeśli 
będziemy chcieli, zawsze może- 
my Amigi włączyć do sieci (i to 
nie tylko elektrycznej). 
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Tomasz „Huckster” Wożniak 


ierwszą rzeczą, jaka przy- 

szła mi na myśl, było po- 

szukanie w sieci informa- 

cji o Amidze... Uruchomiw- 
szy AWeb (program służący do 
przeglądania WWW = World Wide 
Web), zacząłem surf. Najpierw za- 
przągłem do pracy Yahoo = ser- 
wer (główny komputer) zwany z 
angielska web searcherem, mają- 
cy potężną bazę danych, która 
służy do poszukiwania informacji 
na dany temat, usystematyzowa- 
nych według poszczególnych 
grup tematycznych, np.: sztuka, 
biznes, komputery, edukacja, 
polityka, zdrowie, sport itp. Sam 
serwer stworzony został przez 
dwóch studentów Stanford Uni- 
versityw 1994 roku. Obecnie stu- 
denci ci pracują dla Netscape 
Gommunications. Hmm... nieżle 
się dorobili... Ale, wracając do 
rzeczy. 

Wstukuję w okienku poszukiwa- 
nia wyraz „Amiga”. Chwila napię- 
cia... procesor się grzeje... i 
BACH! Jest... Efekt widzicie na 
obrazku obok. Hmm... No dobra... 
znalazł 253 strony WWW dotyczą- 
ce Amigi. Oczywiście taka śmie- 
szna liczba mnie nie zadowoliła i 
postanowiłem dać szansę najwięk- 
szemu searcherowi w Internecie — 
Altavista. Powstał onw 1995 roku, 
a do użytku publicznego udostęp- 
niono go jesienią tegoż roku. Po- 
dam Wam jego krótkie dane tech- 
niczne, ale najpierw usiądźcie. 
Cały hardware opiera się na pięciu 
potężnych komputerach, zktórych 
największy - Alpha Server 8400 
5/300 (służący do wyszukiwania 
danych) - oparty jest na 10 proce- 
sorach, ma 6 GB pamięci i skro- 
mniutkiej, bo tylko 210-gigabajto- 
wej, macierzy dyskowej. Dzięki 
Altaviście możemy się dowiedzieć, 
że słowo „Amiga” pojawia się w 
Internecie... 262 873 razy, a„ami- 
ga” - 396 406 razy. 

Dobra, dość tych statystyk, 
czas trochę poszaleć po sieci. 
Jako pierwszy site (ang. miejsce 
- serwer w Internecie) wybrałem 
CUCUG '(Champaign-Urbana 
Commodore Users Group). 


httpc//www.cucug.org/ amiga.htmi 


Tworzy go grupa ludzi zrzesza- 
jących użytkowników kompute- 
rów: Amiga, Macintosh i C64/ 
C128. Jak widzicie, nie ma tu 
wrogich elementów typu PC, tak 
więc grunt nie jest skażony. Jest 
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V SIECI PISZCZY? 


W tym miesiącu rozpoczynamy praktyczny cykl 

podróży po Internecie. Postaram się przybliżyć Wam 

nie zbadane (i zbadane) rejony sieci. Razem udamy 

się w miejsca dotyczące Amigi i nie tylko. No to... 
zaczynamy surfować! 


tu wiele linków (odsyłaczy) np. do 
nowych stron dotyczących Amigi, 
najnowszych informacji z poletka 
amigowego, BBS-ów, magazy- 
nów, grup dyskusyjnych czy ser- 
werów z programami dla Amigi. 
Szczerze mówiąc, jest to mój ulu- 
biony site, gdyż zawsze można tu 
znaleźć informacje dotyczące na- 
szego komputerka. 

Czas się teraz przenieść na stro- 
nę nowego właściciela Amigi, 
twórcy ED-a, zamierzającego (he- 
hehe) zmienić Amisię w yntely- 
gentny telewyzor - VIScorp. 


hltp://www.vistv.coom 


Znajdziemy tu teksty opisujące 
transakcje, konferencje i inne in- 
formacje, dotyczące tej firmy. 
Możemy się dowiedzieć, że firma 
jest światowym liderem, który za- 
pewni nam łatwe w użyciu i nie- 
drogie technologie, umożliwiają- 
ce przeciętnemu szaraczkowi z 
telewizorem dostęp do WWW, in- 
teraktywnej TV, innych interneto- 
wych serwisów itp. Niech oni le- 
piej najpierw coś sensownego z 
Amigą zrobią (hehehe). Aha... in- 
formacja dla maklerów - 3 lipca 
1996 roku akcje VIScorpu SPA- 
DŁY w USA o 4,4% i jedna kosztu- 
je teraz 10,75 USD. Jestem opty- 
mistą, ale to nie wróży nic dobre- 
go. Słuchajcie! Może zrobimy 
zrzutę i wykupimy 51% akcji? 

A ciekawe, co się tymczasem 
dzieje w Amiga Technologies? 


http://www.amiga.de 


Ostrzegam, z Niemcami można 
się połączyć w tempie, delikatnie 
mówiąc, ślimaczym. O... jest... 
Szczerze mówiąc, nic ciekawe- 
go. Jeśli ktoś preferuje język nie- 
miecki, to może sobie tutaj poczy- 
tać niemieckie wersje newsów. 

Jeśli ktoś jest maniakiem ścią- 
gania plików (FTP), niech odwie- 
dzi stronę WWW Aminetu. 


http;//wuarchive.wust.edu/pub/aminet/info/www/ho- 
me.htmi 


Znajdziecie tam listę ostatnio 
nadesłanych plików, specjalne 
narzędzie do odszukiwania plików 
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w kolekcji, będziecie również 
mogli zgrać sobie wybrane pliki 
sami, ręcznie, dzięki przejrzyste- 
mu i łatwo dostępnemu systemo- 
wi odsyłaczy. 

Nie myślcie sobie, że nie ma 
amigowych searcherów! Wręcz 
przeciwnie! Pod adresem: 


http://www .melizo.com/area52/ 


znajdziecie aż DWA searchery, 
służące do poszukiwania danych 
o Amidze. 

Pierwszy - AmiCrawler - po- 
szukuje stron WWW poświęco- 
nych Amidze. Drugi pomoże Wam 
w znalezieniu odpowiedniej apli- 
kacji. Opróczwyżej wymienionych 
searcherów możecie skorzystać 
z podręcznika dotyczącego Ami- 
gi, który obejmuje następujące 
działy: 

« AMIGA FAQ (Frequently 
Asked Questions), czyli najczę- 
ściej zadawane pytania dotyczą- 
ce komputera. 

. Operating System - podzie- 
lony jeszcze na: Amiga DOS, ARe- 
xx, System, Tools, Utilities. 

* Lightwave - coś dla mania- 
ków renderingu... 

. Amiga Uses - naprawdę 
świetne. Można zobaczyć, gdzie 
używano i pokazywano Amigi. 
Hotele, szkoły, film, muzea, rze- 
czywistość wirtualna, nagrody, 
sport —- wszędzie jest Amiga! 

« Dictionary - potężny słow- 
nik amigowy. 

* Appendix - dodatek, w 
którym znajdziecie kody kontrol- 
ne, kody ESC, numeryczne wia- 
domości o błędach (np. 203 - 
object already exists itp.). 

Ten site jest naprawdę potęż- 
nym „nauczycielem”, jeśli chodzi 
o wiedzę na temat Amigi. Pole- 
cam wszystkim. 

Hmm... Na dziś wystarczy już 
tych wędrówek. Zapewniam Was, 
że te przedstawione przeze mnie 
site'y to tylko czubek góry lodo- 
wej. Żeby przejrzeć WSZYSTKIE 
site'y amigowe, trzeba mieć bar- 
dzo dużo czasu. 

W następnym odcinku pohasa- 
my sobie po amigowskich kana- 
łach IRC-owych (iłamigapl - watch 
out!). 
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G Amiża internet sełęsty List 


httpzówww.melizo.comfarea5 Zopps_ is/search.cgi 


„zi zj 


Tip: How AE A a few minutes in the Help? 
Word count: kmiga: 262672, amiga: 796406 


Documents 1-10 of about 60000 matching some of the query terms, best matches first. 


Amiga Weh Server system requirements 
AWS System requirements. You must be runnmg AmigaDOS 3.1 or later. The software 


may work on AmigaDOS 3.0, but it has not been tested im that environment... 
ktto:firirvana. frankan.dzlawsireauiramanis.himl - sie. 602 rex. 26 Mar 95 


Ableb Public Screen - Nane:! AHeb 
EE PE NOWORIWRANWE 2 dc Ki 
I mzlelzl 


Amiga software archive 











Welcome to Aminet 


Aminet is the Intemets largest collection of Amiga software. Youre connected to Aminets mam 
site ftp. wustl edu, located in St. Louis, Missouri, USA. We have all les online. 
From here you access the 
* Recent uploads list 
* Tree of Aminet directories 


9 Onnnak Baa! Cae Raninnt Finn 


AHMeb Public Screen' - Name: AHob 
o] AMEB.1 
http!//wwv.cucus.org.amigo.htr l 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 


worzenie sieci komputero- 
wych jest coraz powszech- 
niejszym zjawiskiem. Prze- 
kazywanie informacji w 
biurach, urzędach, nie wspomi- 
nając już o bankach, staje się 
często po prostu koniecznością. 
Do zapewnienia właściwych 
prędkości transmisji danych ko- 
nieczne jest stosowanie połą- 
"czeń przez karty sieciowe. Nie 
mniejszym powodem do zainte- 
resowania kartami sieciowymi są 
także coraz powszechniejsze 
łącza Internetu - przekazywanie 
i otrzymywanie dużych ilości in- 
formacji wymusza możliwie jak 
najwyższe prędkości przesyła- 
nia. Naturalnym w takiej sytuacji 
staje się pytanie o karty siecio- 
we dla Amig. Spróbujmy więc 
przejrzeć byłą i aktualną ofertę 
kart sieciowych dla naszego 
komputera - poczynając od naj- 
starszych: i kart, i Amig. 


Zacznijmy jednak od stwier- 
dzenia: nie da się podłączyć do 
Amig 500/4000 kart ethernet 
na port drukarki. Wynika to z 
odmiennej nieco budowy tego 
portu w Amidze. Konieczne by 
było jego sprzętowe poprawie- 
nie. Teoretycznie istnieje możli- 
wość wykorzystania kart dla złą- 
cza SCSI, ale nikt nie opracował 
oprogramowania dla Amigi, po- 
trafiącego obsłużyć kartę siecio- 
wą tym portem, a ponadto karty 
te są drogie. 


Amiga 500 


Tak, tak, nawet dla tych naj- 
starszych modeli da się coś zna- 
leżć. W głębiach Internetu zna- 
lazłem następujące produkty: 


1) AMIGANET - karta ether- 
netowa 


Boczne rozszerzenie do Ami- 
gi. Producent - Hydra Systems. 
Dystrybutor - między innymi In- 
terworks, Inc. Nie wiadomo nic 
o cenie. Karta umożliwia połą- 
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KARTY SIECIOWE 


DLA AMIG 


Brak kart sieciowych dla Amig był wielokrotnie 

argumentem wielu osób w ocenach „nieprofesjona- 

lizmu” Amigi. Wbrew pozorom, tak źle nie jest. Jakie 

możliwości mają w tym zakresie amigowcy, tego 
dotyczy poniższy artykuł. 


czenia przez złącze BNC 
(10Base-2)iDB-15(AUI). Dołą- 
czone sterowniki zgodne z 
SANA-II, NetBSD i LINUX. 


2) AEM-500 - ethernet 


Boczne rozszerzenie do Ami- 
gi. Producent - Ameristar. Dys- 
tybutora niestety brak, karta ta 
bowiem nie jest już produkowa- 
na. Cena dawna - nieznana. 
Brak innych informacji - efeme- 
ryda. 


3) Quicknet - ethernet 


Boczne rozszerzenie do Ami- 
gi (być może istnieje także w 
wersji Zorro Il). Brak danych o 
producencie i dystrybutorze. 
Karta miała sterowniki zgodne z 
SANA-II, NetBSD. 


Amiga 600/1200 


Niestety, zamknięta struktura 
(szczególnie modelu A600) nie 
ułatwia zadania. Dostępna jest 
tylko jedna karta sieciowa. Oto 
jej dane. 


1) |-CARD - ethernet 


Karta sieciowa standardu 
PCMCIA (!). Producent - Soc- 
ket Communications, Inc. Dys- 
trybutor - Inerworks, Inc. oraz w 
UK - White Knight. Cena karty — 
około 250 funtów. Karta ma przy- 
łącza w standardzie 10Base-T, 
1OBase-2 oraz złącze 9VDC dla 
10Base-2. Dołączone do karty 
sterowniki amigowe zgodne są 
ze standardem SANA-II. Informa- 
cje można zdobyć przez e-mail: 
infoG©iworks.com. 


Myślę, że choć to tylko jedna 
oferta, może ona zainteresować 


bardzo wielu użytkowników! Wie- 
le osób w rozmowach z redakcją 
skarżyło się na ten brak najpo- 
pularniejszej przecież obecnie 
Amigi 1200: karta standardu 
PCMCIA jest tutaj jedynym roz- 
wiązaniem. 


Amigi 2000/3000/ 
4000 


Tu oferta jest już znacznie 
bogatsza. Wiele firm w najlep- 
szym okresie Amigi wprowadziło 
na rynek sieciowe karty Zorro. 
Oto ich lista. 


1) A2065 - Zorro Il karta 
ethernet 


Producent - Commodore. 
Dystrybutor - brak, karta nie jest 
już produkowana. Jej cena wy- 
nosiła około 230 $. Złącza BNC 
i AUI. Sterowniki zgodne z 
SANA-II, NetBSD i LINUX. W sie- 
ci internetowej można znaleźć 
przeskanowaną dokumentację, 
dołączaną do karty. 


2) A4066 - 
ethernet 


Zorro Il karta 


Producent - CEI. Dystrybutor 
- CE. Cena waha się od 300 do 
350$. Karta wyposażona w złą- 
cza  1O0Base-2  (thinwire), 
10Base-T (twisted pair) i DB15 
(AUl/thicwire). Karta była na- 
stępczynią A2065. Ma większy 
bufor, nowszy chip kontrolera, 
jest szybsza. Sterowniki zgodne 
z SANA-II. 


3) Amiganet - Zorro Il karta 
ethernet 


Producent - Hydra Systems. 
Dystrybutor - Interworks, Inc. 





Cena karty - około 270 $. Karta 
ma złącza 10Base-2 (BNC) iAUI 
(0B15). Sterowniki zgodne z 
SANA-II i NetBSD. 


4) LAN Rover - Zorro II karta 
ethernet 


Producent - ASDG. Dystrybu- 
tor - brak, karta nie jest już pro- 
dukowana. Brak innych danych. 


5) Ariadne - Zorro II karta 
ethernet i I/O 


Producent - Village Tronic. 
Dystrybutor - Eureka, Wrze- 
śnia! Cena karty znana po za- 
pytaniu dystrybutora. Karta wy- 
posażona jest wzłącza 10Base- 
2 BNC, 10Base-T, dwa gnia- 
zda portu równoległego. Ste- 
rowniki zgodne z SANA-II i Ll- 
NUX. Wraz z kartą dostarczane 
jest oprogramowanie Envoy. 
Oprogramowanie może obsłu- 
żyć do 10 kart w jednej Ami- 
dze. Możliwe jest przekierun- 
kowanie drukowania na porty 
Ariadne (nieco szybsze od tych 
w Amidze). 


Karta ta była niedawno opisy- 
wana na naszych łamach. War- 
to jednak jeszcze parę słów o 
niej dorzucić. Karta zdawała eg- 
zamin że swojej jakości w trak- 
cie warszawskich targów Com- 
NET '96. Przez trzy dni praco- 
wała niemal non-stop. Zacho- 
wywała się znakomicie. Nie- 
mniej okazało się, że jej montaż 
w obudowie Tower Micronica 
jest bardzo trudny. Karta opiera 
się dolnym złączem BNC o pla- 
stikowy slot obudowy i niezbyt 
pewnie trzyma się w złączu. 
Winę za to ponosi Micronic, 
ale... złącze to rzeczywiście 
jest bardzo nisko. Na karcie 
znajdują się 4 diody LED, opi- 
sujące pracę złącza (między in- 
nymi zablokowanie łącza). To 
fajne i użyteczne, ale jak je zo- 
baczyć po zamknięciu obudo- 
wy?! Niby istnieją złącza na kar- 
cie do instalacji dodatkowych 
wyświetlaczy LED, ale dlacze- 
go nie można było po prostu 
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wyprowadzić ich na metalowy 
„śledź”? Szkoda też, że produ- 
cent w komplecie umieszcza ty|- 
ko jedną „blachę” do portu rów- 
noległego. Wcale nie jest tak 
łatwo zdobyć takie złącze... Nie- 
mniej karta spisywała się zna- 
komicie. Nie zanotowaliśmy ani 
z nią, ani ze sterownikami naj- 
mniejszych nieprzyjemnych in- 
terakcji z uruchamianym opro- 
gramowaniem. Także i szybkość 
osiąganych na niej transmisji 
była wysoka. Karta nie wykazy- 
wała najmniejszych konfliktów 
przy współpracy z innymi kom- 
puterami (a w sieci było ich wie- 
le: Silicon Graphics, pecety, 
SUNyy, stacje robocze...). Nie- 
wątpliwie stanowi ona aktualnie 
najlepszą propozycję rynkową. 
Gdyby tylko jeszcze jej cena 
była niższa... 


Pecet najlepszym 
przyjacielem Amigi 


Na tym nie koniec możliwości 
Amigi. Znanaw amigowym świecie 
ze swoich emulatorów sprzęto- 
wych peceta dla Amig firma Gol- 
den Gate wprowadziła na rynek 
specjalną kartę (Zorro Il), umożli- 
wiającą przyłączanie w Amigach 
typowych, pecetowych kart ISO- 
16bit! Montowana jest ona do slo- 
tu ZORRO, a karty pecetowe do 
dostępnych na płycie (Amiga 
2000/3000/4000) slotów ISO. 


Karta ta (obecnie dostępna 
wersja GG Plus) pozwala na dołą- 
czenie tanich kart I/O (wejścia/ 
wyjścia), kart sterowników dysko- 
wych AT-Bus oraz właśnie kart sie- 
ciowych (zworkowych) zgodnych 


z NE-2000. Dołączone w kom- 
plecie oprogramowanie umożliwia 
korzystanie z tych pecetowych 
produktów tak jak z amigowych! 
Sterowniki do kart sieciowych 
zgodne są ze standardem SANA- 
Il. Karta umożliwia wykorzystywa- 
nie dodatkowych portów nie tylko 
z poziomu Amigi, ale także zna- 
nych emulatorów (PC-TASK, 
Cross-PC). Dołączana jest także 
bogata dokumentacja, opisująca 
co i jak można podłączyć, wyja- 
śniająca wiele różnych kłopotów 
(w typowej postaci FAQ). Opis 
zawiera także wiele cennych in- 
formacjitechnicznych, umożliwia- 
jących zainteresowanym dalsze 
eksperymenty. Możliwe jest na 
przykład skorzystanie z szybkich 
portów serial, opartych o układy 
16550 FIFO, które umożliwiają 
korzystanie z szybkich modemów. 





Dołączone sterowniki pozwa- 
lają na pracę pod Amiga DOS- 
em, AmiTCP, Envoyem. Trwają 
prace nad możliwością obsługi 
także kart graficznych VGA/ 
SVGA. Najważniejsze jest jed- 
nak to, że Golden Gate Bus Plus 
(bo tak to się oficjalnie nazywa) 
jest całkiem niedrogie - oficjal- 
na cena wynosi 125 $! To czyni 
ten produkt naprawdę atrakcyj- 
nym: GG Plus wraz z typową kar- 
tą ISO jest tańszy od Ariadne, a 
ma większe możliwości. 


Tak aktualnie wygląda świat 
kart sieciowych dla Amigi. Jak 
widać, nie jest tak źle - każdą 
Amigę możemy przyłączyć do 
sieci. Mam nadzieję, że zamie- 
szczone tutaj informacje pomo- 
gą Czytelnikom w znalezieniu 
odpowiedniego rozwiązania. 





SPRZEDAM 


Amiga 500, 1 MB RAM, modulator, 40 dys- 
kietek, joystick, literatura. Cena: 580 zł. Ad- 
res: Konrad ROWICKI, ul. Gaj 19, 07-140 
SADOWNE, woj. siedleckie, tel. (025) 
753327. [e] 


Amiga 500, płyta 500+, system 1.3-3.1, 2,5 
MB RAM, zegar, sampler stereo, dyskietki, 
pudełko na dyskietki, zasilacz od PC, literatu- 
ra. Cena: 750 zł, CD-ROM A570, 4 CD. Cena: 
300 zł. Stacja dyskietek 5,25”, 350 dyskietek 
3,5". Cena: 200 zł. Całość: 1100 zł. Adres: 
Jarosław DĄBROWSKI, ul. Leśna 9, 87-162 
LUBICZ, woj. toruńskie, tel. (056) 782524 
(prosić w sprawie komputera). [c] 


Amiga 500, I MB Chip RAM, modulator TV, 
system 1.3/2.0/3.0, dwa joysticki, dyskietki, 
oryginalne gry, HDD Maxtor 1 30 MB, sterow- 
nik AT-Bus 508, mouscpad, pudełko na dys- 
kietki, pokrywa na komputer, literatura. Cena: 
800 zł. Adres: Patryk WIENKE, ul. Chrobrego 
40/11, 64-400 MIĘDZYCHÓD, woj. gorzow- 
skie, tel. (09548) 3676 (od 12 do 18). [c] 


Amiga 600, 2 MB RAM, 30 dyskietek, opro- 
gramowanie, literatura. Cena: 550 zł. Adres: 
Tomasz ŁADNO, ul. Paczewska 28/38, 02- 
372 WARSZAWA, tel. (022) 6683520 (po 
17:30). [e] 


Amiga 600 HD, I MB RAM, klawiatura an- 
gielska, 20 MB HDD, Workbench 2.1, moni- 
tor zielony, literatura, dyskietki, mousepad, 
dwie myszki, dwa joysticki, pokrywa na kla- 
wiaturę. Cena: 900 zł. Adres: Roman PIE- 
TREK, ul. Piekarska 3, 43-200 PSZCZYNA, 
woj. katowickie. 


Amiga 600, | MB RAM, dyskietki, pudełko na 
dyskietki, mysz z wybiegiem, joystick. Cena: 
500 zł. Adres: Aleksander CHYLIŃSKI, Wiu- 
lamowo I, 13-214 UZDOWO. [e] 


Amiga 1200, 2 MB RAM, system 3.0, dyskiet- 
ki. Cena: 950 zł. Adres: Andrzej HOFMAN, 
ul. I Armii Wojska Polskiego 4/41, 43-303 
BIELSKO-BIAŁA, tel. (033) 181418. [p] 





Amiga 1200, sampler, dyskietki, literatura. 
Cena: 900 zł. Karta Elbox 4 MB. Cena: 300 zł. 
Adres: Kamil ŻENCZYKOWSKI, ul. Prze- 
mysłowa 12/26, 14-510 ORNETA, woj. elblą- 
skie. [p] 


Amiga 1200, HDD 540 MB, trzy joysticki, 
dyskietki, VBS, literatura. Cena: 1800 zł. 
Monitor Commodore 10855. Cena: 430 zł. 
Adres: Erwin WINCZURA, ul. Ogrodowa 
99a, 33-370 MUSZYNA, tel. (01871) 4474 
(w godzinach wieczornych). [c] 


Amiga 4000, Cyberstorm 060, 16 MB RAM, 
HDD Caviar 420 MB, karta graficzna ECS 
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GIEŁDA AMIGI 


1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 
2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem - do listu z treścią należy dołączyć 
kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 000) za każde ogłoszenie, na konto: 
Wydawnictwo LUPUS Sp. z o.o., 

PKO BP IX o/Warszawa, 

r-k 1599-318121-136 
3. Od opłaty zwolnieni są WYŁĄCZNIE prenumeratorzy, razem z treścią ogłoszenia 
powinni podać numer prenumeraty zamieszczony na nalepce adresowej (AMI-xxxx). 
Prenumerator ma prawo zamieścić tylko jedno bezpłatne ogłoszenie w danym nume- 


rze. 


4. Ogłoszenia ukazują sił w czterech rubrykach: SPRZEDAM, KUPIĘ, WYMIENIĘ, 


NAWIĄŻĘ KONTAKT. 


5. Ogłoszenia w rubryce SPRZEDAM MUSZĄ ZAWIERAĆ CENĘ i nie mogą być to 
ogłoszenia dotyczące działalności gospodarczej (kogoś, kto produkuje, wydaje czy 
pośredniczy w handlu; dotyczy to także programów public domain i shareware!). 
Ogłoszenia niezgodne z wymienionymi ograniczeniami nie bądą zamieszczane, a 
pieniądze za nie wpłacone przepadną na rzecz Wydawnictwa. 

6 Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać wyszczególniony obszar zainte- 


resowań oraz adres ogłoszeniodawcy. 


7. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń, ani za skutki z nich 


wynikające. 


B. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek „GIEŁDA AMIGI" 
9. Redakcja zastrzega sobie prawo ingerencji w formę ogłoszenia. 
Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w siedzibie redakcji. 


Spectrum, monitor SVGA Samsung 14”, 
Cena: 11000 zł. Karta Impact Vision IV24 
Pro. Cena: 4000 zł. Adres: Andrzej WĄSIK, 
tel. (022) 6227262, 6225103, 6298109. [e] 


Amiga 4000, 6 MB RAM, HDD 540 MB, 
HDD 124 MB, karta Tandem, CD-ROM Mit- 
sumi 4x, CD: Aminet 5, 6, 7, 8. Cena: 5000 zł. 
Monitor Commodore 1942. Cena: 1000 zł. 
Adres: Jacek KARAŚ, ul. H. Sawickiej 38, 28- 
200 STASZÓW, tel. (015) 645968. [e] 


Amiga CD32, mysz, płyta CD „Oskar/Dig- 
gers”. Cena: 350 zł CD32 ProModule, wbu- 
dowana stacja dyskietek, 4 MB Fast RAM. 
Cena: 700 zł. Koprocesor MC 68882 50 MHz 
PLCC. Cena: 200 zł. Zasilacz do A500/ 
A1200 impulsowy. Cena: 50 zł. Obudowa i 
klawiatura do A1200. Cena: 50 zł. Adres: 
Sebastian MARKOWSKI, ul. Moniuszki 3, 
15-192 BIAŁYSTOK, tel. (085) 753875. [c] 


Amiga CDTY, | MB Chip RAM, 2 MB Fast 
RAM, system 1.3/3.0, przełącznik A500/ 
CDTYV, wewnętrzny interfejs do joysticków i 
myszy, sterownik SCSI, HDD Quantum 233 
MB, stacja dyskietek, klawiatura, mysz, pilot. 
Cena: 1500 zł. Monitor monochromatyczny 
TWM-315 stereo. Cena: 100 zł. Rozszerzenie 
0512 KBdo A500. Cena: 30 zł. Adres: Roman 
LENORT, ul. Morcinka 22, 47-400 RACI- 
BÓRZ. [u] 


CD-ROM A570 w dobrym stanie. Cena: 250 zł. 
Adres: Piotr STASZEWSKI, ul. Szymanowska 





31, 96-515 TERESIN, tel. 7252859. [p] 


Digitalizer Digi Lab 2.0. Cena: 320 zł. 200 
dyskietek. Cena: 200 zł. Adres: Roger KO- 
ŁOMŁOCKI, ul. Callicra 3/13, 60-722 PO- 
ZNAŃ. tel. (061) 652985. [p] 


Do C-16: magnetofon. Cena: 25 zł. Do C-64: 
moduł Kernal. Cena: 21 zł. Moduł Max PL. 
Cena: 25 zł. Adres: Rafał CZAPIEWSKI, ul. 
Waryńskiego 4a, 89-600 CHOJNICE. [pl 


Kartę graficzną GVP EGS 28/24 Spectrum z 
2 MB VRAM. programem [magcFX dla EGS. 
Cena: 700 zł. Adres: Tomasz GOSIEWSKI, 
LUBARTÓW, tel. (0836) 3268. [c] 


Literatura: Magazyn AMIGA 0/92-7/96 + 
numer specjalny; Kebab 9-10/92, 1-5/93. 
Cena: 48 zł. Amigowiec 1/94-4/95; CRA 2/ 
95-10/95 (bez 7/95). Cena: 22 zł. ŚGK 9/94- 
1/96; Gambler 12/942/96 (bez 4-7/95). 
Cena: 23 zł. Secret Service 4/95-7,8/96; Gry 
Komputerowe 1/93-1/96; Amiga Computer 
Studio 1/95-4/96. Cena: 18 zł. Adres: Tomasz 
KUNA, Os. XXX-lecia 127/17, 44-286 WO- 
DZISŁAW ŚLĄSKI, tel. (036) 555751. [c] 


Monitor kolorowy Microvitec M14388 14, 
stereo, wyświetla wszystkie tryby Amigi 1200/ 
4000. Cena: 1050 zł. Monitor kolorowy Phi- 
lips CM 8832-11 14" z obrotową podstawką. 
Cena: 500 zł. Magnetowid Sharp VC-AL16, 
dwie głowice, mono. Cena: 500 zł. Adres: 
Jarosław CISZEWSKI, ul. Warskiego 37/4, 
66-400 GORZÓW, tel. (095) 214277. [p] 


Monitor kolorowy Philips CM 8833-I] stereo 
14”. Cena: 500 zł. Adres: Jan CHROMIK, ul. 
Wyspiańskiego 65/6, 59-903 ZGORZELEC 
5, tel. (0797) 55237. [p] 


Procesor MO68000 16 MHz, fabrycznie 
nowy. Cena: 80 zł. Obudowę do A500. Cena: 
30 zł. Obudowę do sterownika A590. Cena: 
15 zł. Zasilacz SA do Amigi. Cena: 30 zł. 
Zasilacz do sterownika A590. Cena: 30 zł. 
Lekko uszkodzony sterownik Mega RAM 
HD. Cena: 100 zł. Adres: Konrad DASZYŃ- 
SKI, ul. Biegańskiego 3, 91-473 ŁÓDŹ, tel. 
(042) 574404 (wieczorem). [c] 


Programator EPROM-ów do C64. Cena: 60 
zł. Sampler do C64. Cena: 25 zł. Commodore 
64 z magnetofonem. Cena: 110 zł. Adres: 
Grzegorz DOBIJA, ul. Kalna 150, 43-376 
GODZISZKA, woj. bielskie. [p] 


Zewnętrzna stacja dyskietek 3,5” DD z moż- 
liwością wyboru numeru urządzenia oraz wy- 
łącznikiem. Cena: 130 zł. Czasopisma Chip 
po polsku 1-9/93. Cena: 2 zł/numer. Adres: 
Sławomir ŻAK, ul. Osiedlowa 12/8, 32-600 
OŚWIĘCIM. [u] 

KUPIĘ 


Polską instrukcję obsługi lub jej dokładne 
tłumaczenie do drukarki Epson LQ-100. Ad- 
res: Sebastian RUDNICKI, ul. A. Hlonda 9/6, 
41-933 BYTOM, tel. (032) 1894897. [p] 


Sterownik AT-Bus do Amigi 500. Adres: Lech 
ŚMIGAJ, ul. Międzyborska 4/12, 60-162 
POZNAŃ, tel. (061) 685010. [e] 


ZAMIENIĘ 


Amiga 500, system 1.3/2.0, Mega RAM HD z 
2 MB RAM i HDD 127 MB lub Amigę 1200 
zamienię na duży HDD lub komplet do packet 
radio (minimum TNC+FAX oraz CB Lin- 
coln), ew. sprzedam. W rozliczeniu można 
uwzględnić także monitor Commodore 10855. 
Adres: Dariusz PIERZAK, ul. Warszawska 19, 
97-200 TOMASZÓW MAZOWIECKI. [pl 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Klub użytkowników Amigi „Amisoft” zaprar 
sza. Każdy znajdzie tu coś interesującego. 
Konkursy. Adres: AMISOFT, ul. Sobieskiego 
1/35. 76-200 SŁUPSK. [c] 


Nawiążę kontakt z użytkownikami pakietu 
SAS C. Adres: Bogdan LANGRZIK, ul. Lu- 
dowa 21/2, 41-310 DĄBROWA GÓRNI- 
CZA. [pl 


Nawiążę kontakt z użytkownikami A1200 z 
Trójmiasta i okolic w celu wymiany progra: 
mów i doświadczeń. Adres: Robert RZESZO- 
TARSKI, ul. Paderewskiego 6/37, 80-169 


. GDAŃSK. [pl 
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W ETHERNECIE 


Jarosław Horodecki 


rzed przystąpieniem do 
pracy trzeba oczywiście 
zgromadzić niezbędny 
sprzęt i oprogramowanie. 
Potrzebne są więc przede wszy- 
stkim dwa komputery. Choć we 
wspomnianym tekście pisałem o 
łączeniu Amigi z PC, to wcale 
nie muszą to być te właśnie ma- 
szyny. Równie dobrze mogą do 
tego służyć dwie Amigi, Amiga i 
Macintosh, czy nawet Amiga i 
Silicon Graphics, nie ma tutaj 
większej różnicy. Warto jednak 
wspomnieć, że jeżeli łączymy 
dwie Amigi, nie ma sensu stoso- 
wać aż tak pracochłonnych roz- 
wiązań, gdy z powodzeniem 
można skorzystać z commodo- 
re'owskiego pakietu Envoy. 

Oprócz sprzętu potrzebne 
jest również oprogramowanie. 
Po stronie Amigi będzie to 
AmiTCP - najlepszy z dostęp- 
nych obecnie pakietów TOP/IP 
dla Amigi. Na drugim kompute- 
rze trzeba również zainstalować 
oprogramowanie o podobnym 
charakterze. 

Jeżeli korzystamy z AmiTCP, 
można przyjąć, że rolę serwera 
pełnić będzie Amiga. Wtedy na 
drugim komputerze wystarczy 
zainstalować dowolną imple- 
mentację TCP/IP. W wypadku 
komputerów PC, pracujących 
pod Windows 3.1/3.11, może 
to być na przykład znany po- 
wszechnie pakiet o nazwie 
Trumpet wraz z plikiem Win- 
sock.DLL, czy też jeden z pa- 
kietów komercyjnych, jak na 
przykład Quarterdeck Internet 
Suite. Osoby pracujące pod 
Windows 95 mogą natomiast 
skorzystać ze standardowej ob- 
sługi Internetu, która stanowi 
integralną część systemu. Je- 
żeli natomiast zdecydujemy się 
na wykorzystanie peceta w roli 
serwera, to niewątpliwie przy- 
dadzą się programy o nieco 
większych możliwościach. Mia- 
łem możliwość wypróbować dwa 
różne programy: TCP Connect II 
dla Windows oraz TCP On-Net 
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W poprzednim numerze przy okazji opisu karty Ariad- 

ne wspomniałem o możliwości połączenia Amigi z 

pecetem przy użyciu właśnie tej karty oraz pakietu 

AmiTCP. Wspomniałem też, że nie jest to takie 

proste. W poniższym tekście postaram się objaśnić, 
jak tego dokonać. 


firmy FTP Software dla DOS-u i 
dla Windows. Oba te pakiety 
dysponują dość dużymi możli- 
wościami i są dostosowane do 
pracy w dużych lokalnych sie- 
ciach, opartych na strukturze 
sieci Internet. TCP Connect II 
zawiera również bardzo przydat- 
ne narzędzie, dzięki któremu 
można uruchomić serwer NFS. 
O tym jednak za chwilę. 

W wypadku innych kompute- 
rów trzeba się oczywiście zao- 
patrzyć w odpowiednie pakiety. 
Przykładowo dla Maca istnieje 
również program TCP Connect l, 
a także apple'owska implemen- 
tacja TCP/IP dla systemu 7 .x.x. 
Niestety, nie wiem, jakie pro- 
gramy dostępne są dla innych, 
większych komputerów. Dla 
każdej maszyny na pewno znaj- 
dzie się jednak przynajmniej je- 
den tego rodzaju pakiet. 

Przystąpmy jednak do insta- 
lacji. Zacząć trzeba oczywiście 
od sprzętu, zakładam jednak, 
że w wybranych komputerach 
zainstalowane są już karty sie- 
ciowe, a same komputery połą- 
czone są w odpowiedni sposób 
kablami. Podstawowe informa- 
cje dotyczące sposobów łącze- 
nia komputerów w sieci na pew- 
no znależć można w każdej do- 
brej instrukcji obsługi do karty 
sieciowej, nie będę więc siętym 
zajmował. Przystąpmy zatem do 
oprogramowania. 

Zaczynamy więc instalację 
AmiTCP na Amidze. Korzystamy 
oczywiście z dołączonego do 
wersji 4.2 AmiTCP skryptu in- 
stalacyjnego. Właściwie wybie- 
ramy tylko katalog, w którym 
pakiet ma zostać zainstalowa- 
ny, i wszystko potem dzieje się 
już automatycznie aż do momen- 


tu uruchomienia drugiego skryp- 
tu, za pomocą którego AmiTCP 
jest konfigurowane. 

Pierwsza rzecz, jaką trzeba 
zrobić, to stworzenie swojego 
konta. Jest to dość ważne, gdyż 
własne konto, któremu przyzna- 
je się maksymalny poziom do- 
stępu do systemu umożliwia np. 
swobodne korzystanie z FTP, co 
jest niezbędne do przesyłania 
plików między dwoma kompute- 
rami. Zdefiniować trzeba nazwę 
konta, przynależność do grupy, 
prawdziwą nazwę właściciela 
(czyli po prostu imię i nazwisko) 
oraz katalog roboczy. Wszystkie 
zmienialne parametry, oczywi- 
ście z wyjątkiem nazw, proponu- 
ję zostawić takie, jakie podaje 
program konfiguracyjny, i na- 
stępnie dodać nowego użytkow- 
nika do listy i zdefiniować hasło. 

Po utworzeniu użytkownika 
przechodzimy do opisu interfej- 
su. Wybieramy standardową kon- 
figurację. Połączenie sieciowe 
będzie miało charakter bezpo- 
średni i stały i będzie się odby- 
wało przez sieć pracującą w stan- 
dardzie Ethernet, tak więc wszel- 
kie negocjacje adresu, czy też 
protokoły dla łącza szeregowe- 
go (SLIP, PPP, TIA) nas nie inte- 
resują. Z następnej listy wybie- 
ramy natomiast Ethernet, a na- 
stępnie rodzaj karty sieciowej, 
którą posiadamy. Ja korzystałem 
z karty Ariadne, choć, jak sądzę, 
wszelkie inne tego rodzaju roz- 
wiązania również nie będą spra- 
wiały problemów. Lista urządzeń 
w konfiguracji AmiTCP jest dość 
pokażna, nikt nie powinien więc 
mieć kłopotów. 

Kolejne pytanie to adres IP 
naszego komputera. Zaczyna 
się więc właściwa konfiguracja 


| 


sieci. Zanim jednak na nie od- 
powiemy, kilka słów teorii. Jak 
w każdej sieci, tak i w Interne- 
cie każdy podłączony do niego 
komputer ma swój numer. Od 
strony użytkownika są to nazwy 
poszczególnych końcówek, jak 
na przykład polbox.com.pl, czy 
też www.amiga.de, które są tłu- 
maczone na postać zrozumiałą 
dla sieci - postać liczbową. 
Adresy w Internecie reprezen- 
towane są przez liczbę 32-bito- 
wą, która również dla ułatwienia 
życia obsługujących sieci 
przedstawiana jest w postaci 
czterech liczb 8-bitowych. 
Oczywiście w ramach Inter- 
netu obowiązuje szereg reguł, 
które dzielą adresy na różne ro- 
dzaje, podają sposób korzysta- 
nia z adresów w ramach róż- 
nych podsieci, przydzielają za- 
kresy adresów różnym rodzajom 
sieci i różnym krajom. Każdy zaj- 
mujący się profesjonalnie Inter- 
netem musi znać te zasady, aby 
wpisując błędne dane nie spo- 
wodować w sieci zamieszania. 
Konstruując naszą minisieć nie 
musimy się jednak przejmować 
obowiązującymi zasadami, po- 
nieważ nie będziemy jej łączyć 
z Internetem, ale korzystać z 
niej jedynie lokalnie. 
Proponuję więc, przyjmując, 
że łączymy dwa komputery, 
przyporządkować im numery 
1.1.1.1 (Amiga) oraz 1.1.1.2 
(PO). Jeżeli w sieci jest więcej 
komputerów, można im nada- 
wać po prostu kolejne numery. 
Jako odpowiedź na pytanie o 
adres IP wpisujemy więc po pro- 
stu sekwencję 1.1.1.1. 
Kolejne pytanie to maska sie- 
ci, czyli cztery 8-bitowe liczby, 
z którymi na adresie IP wykony- 
wana będzie operacja logiczna 
AND. W Internecie maska służy 
do obliczania adresu sieci, w 
ramach której działa „podsieć”. 
U nas wpisujemy sekwencję 
255.255.255.0ipotwierdzamy 
całą konfigurację interfejsu. 
Kolejne pytanie dotyczy stan- 
dardowego wyjścia z naszej ma- 
szyny. Zostawiamy to pole pu- 
ste, gdyż przy prostym połącze- 
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niu bez wychodzenia na świat 
parametr ten nie jest istotny. 
Następnie trzeba zdefiniować 
nazwę naszego komputera. Ja 
wpisałem „amiga”, jednak jeżeli 
na przykład Amig jest więcej, 
można wpisać „amiga1” lub ja- 
kąkolwiek inną dowolnie wybra- 
ną nazwę. Następne pytanie to 
nazwa sieci, do której nasz kom- 
puter jest podłączony. Ja wpi- 
sałem po prostu „net”, co dało 
następującą nazwę Amigi w tej 
minisieci: „amiga.net”. Można 
jeszcze podać zamienniki dla 
nazwy „amiga”, które będą trak- 
towane na równi z nim. W Inter- 
necie dzięki temu można łączyć 
się z tym samym komputerem, 
podając na początku jego adre- 
su nazwę usługi, na przykład: 
„www .luth.se”, „ftp.luth.se"”. W 
lokalnej sieci nie ma to więk- 
szego sensu, pole proponuję 
więc zostawić puste. 

Jedno z ostatnich już istot- 
nych pytań w konfiguracji doty- 
czy uruchamiania programu, 
dzięki któremu AmiTOP działać 
będzie również w trybie serwe- 
ra. Ponieważ do przesyłania pli- 
ków potrzebny będzie między 
innymi serwer FTP, trzeba się 
na to zgodzić. Na koniec zosta- 
je jeszcze pytanie o adresy ser- 
werów, tłumaczących nazwy li- 
terowe na adresy (tzw. namese- 
rver). W wypadku sieci lokalnej 
zostawiamy te pola puste, nato- 
miast w pytaniu o sieci, które 
mają być przeszukane, pozosta- 
wiamy wpisywaną przez sam 
program konfiguracyjny nazwę, 
choć i tak nie będzie ona uży- 
wana. I na tym kończą się już 
pytania dotyczące samej sieci. 
Pozostaje jeszcze jedynie zde- 
cydować, czy program ma auto- 
matycznie zmodyfikować plik 
user-startup oraz czy urucho- 
miać AmiTCP przy każdym uru- 
chamianiu komputera. Odpo- 
wiedź na te pytania pozostawiam 
już jednak Czytelnikom. 

Po skończeniu konfiguracji 
po stronie amigowskiej trzeba 
zabrać się do drugiego kompu- 
tera. Ponieważ różnych progra- 
mów na pecetach, czy też ma- 
cach jest sporo, nie jest możli- 
we szczegółowe opisanie na ła- 
mach naszego miesięcznika 
sposobów ich konfiguracji. Ge- 
neralnie konfiguracja będzie 
jednak podobna do tej, jaką 
przeszliśmy ustawiając wszelkie 
parametry AmiTCP. 

Na pewno więc trzeba będzie 
dokładnie zdefiniować nazwę 
karty sieciowej użytej w danym 
komputerze, niekiedy również 
przerwania, na których działa (w 
wypadku PC). Poza tym pozo- 
stają wszelkie parametry inter- 
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fejsu, czyli w naszym wypadku 
jako adres IP komputera należy 
wpisać 1.1.1.2 oraz taką samą 
maskę, jak w AmiTCP. Niektóre 
programy wymagają również 
mnóstwa innych parametrów. 
Należy spróbować je pominąć, a 
jeżeli to niemożliwe, zajrzeć do 
dokumentacji lub poradzić się 
znajomego kloniarza/macowca. 

Gdy już zostanie uruchomio- 
ne oprogramowanie TCP/IP na 
wszystkich podłączonych do 
sieci komputerach, należy wy- 
próbować działanie tej sieci. Po- 
nieważ nie definiowaliśmy żad- 
nych nazw serwerów, korzysta- 
my z numerków. Najlepiej 
sprawdzić sieć za pomocą usłu- 
gi PING - podstawowej, która 
działa zawsze na każdym kom- 
puterze korzystającym z TCP/ 
IP. Komenda ta wysyła pakiety 
wybranej długości (standardo- 
wo 64-bajtowe) do docelowego 
komputera, który z kolei zwraca 
je do komputera-nadawcy. Jako 
rezultat jej działania podawany 
jest czas, jaki minął od nadania 
pakietu do jego odebrania oraz 
procent zgubionych pakietów. 
W naszej minisieci czas ten po- 
winien być minimalny (10ms) i 
żadne pakiety nie powinny być 
gubione. Jeżli PING działa, 
można się zająć poważniejszy- 
mi rzeczami. Jeżeli nie, trzeba 
będzie jeszcze raz przejrzeć 
całą konfigurację pakietów i 
spróbować ponownie. 

Po szczęśliwym przeprowa- 
dzeniu próby z PING-iem przy- 
stępujemy do realizacji nieco 
poważniejszego zadania, czyli 
przesłania pliku z jednego kom- 
putera na drugi. Dokonamytego 
za pomocą podstawowego na- 
rzędzia do przesyłania — pomoc 
protokołu TCP/IP, czyli za po- 
mocą FTP (ang. File Transfer 
Protocol). Programy, za pomo- 
cą których użytkownik może ko- 
rzystać z usługi FTP jako klient, 
powinny się zasadniczo znajdo- 
wać w każdym właściwie porząd- 
nym pakiecie internetowym. 
Jednak aby można było skorzy- 
stać z klienta FTP, musi działać 
na jednym z komputerów ser- 
wer. Dlatego właśnie podczas 
konfiguracji AmiTCP zgodzili- 
śmy się na uruchamianie pro- 
gramu-serwera. Aby skorzystać 
z serwera FTP na poziomie sie- 
ci lokalnej, zamkniętej, nie trze- 
ba niczego zmieniać w konfigu- 
racji. Wystarczy więc na kom- 
puterze podłączonym do Amigi 
uruchomić odpowiedni pro- 
gram-klient FTP i połączyć się z 
Amigą, czyli w naszym wypadku 
z numerem 1.1.1.1 oraz zalo- 
gować się do serwera FTP, ko- 
rzystając z nazwy zdefiniowane- 


go na początku konta oraz od- 
powiedniego hasła. 

Po przejściu przez tę proce- 
durę będzie już można bez pro- 
blemu czytać katalogi amigow- 
skiego dysku z poziomu innego 
komputera. Można też bez pro- 
blemu przesyłać wybrane pliki 
w dowolną stronę. Oczywiście 
uruchamiając serwer tylko na 
Amidze nie można sterować ca- 
łym procesem z Amigi, ale jedy- 
nie z innych komputerów. Jeże- 
li natomiast chcemy uruchomić 
klienta FTP na Amidze, należy 
serwer FTP uruchomić także na 
pozostałych komputerach. Na 
PC oraz macu skorzystać moż- 
na z pakietu TCP Connect Il, 
który potrafi pracować w trybie 
serwera FTP. Wadą tego pro- 
gramu w wypadku wersji na PC 
jest to, że pracuje on tylko w 
sytemie Windows, co wyrażnie 
spowalnia szybkość przesyłania 
danych, gdy korzystamy z jego 
serwera FTP. Jak wynika z prak- 
tyki, najlepsze rezultaty osią- 
gnąć można przesyłając pliki z 
wykorzystaniem serwera uru- 
chomionego na Amidze oraz 
klienta na PC, jednak w trybie 
DOS-owym. Szybkość transmi- 
sji osiąga wtedy około 250 KB/s 
w odróżnieniu od 100-150 KB/ 


s, gdy serwer uruchomiony jest 
pod Windows, a klient na Ami- 
dze. 

Jednakże przesyłanie plików 
przez taką minisieć nie jest 
wszystkim, do czego można ją 
wykorzystać. Tego typu rozwią- 
zanie doskonale nadaje się do 
sprawdzania, jak działają inne 
usługi internetowe, na przykład 
Telnet, czy też bardzo popular- 
ne obecnie WWW. Korzystanie 
z tych usług wymaga jednak od- 
powiedniego skonfigurowania 
AmiTCP, co nie jest już takie 
proste. 

Również przesyłanie plików 
między komputerami nie musi 
odbywać się tylko i wyłącznie 
za pomocą FTP. Jest też sy- 
stem nazwany NFS (ang. Net- 
work File System), dzięki które- 
mu na komputerach-klientach 
można odczytywać pliki z kom- 
putera-serwera tak, jakby znaj- 
dowały się one na dyskach 
podłączonych bezpośrednio do 
nich. Konfiguracja NFS-u jest 
jednak dość skomplikowana, 
nie jestem więc w stanie omówić 
jej w tym tekście. Jeżeli jednak 
Czytelnicy wyrażą zainteresowa- 
nie tym problemem, z pewno- 
ścią na naszych łamach pojawi 
się odpowiedni opis. 





W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nume- 
| rami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający za- | 
| mówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 
których numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozosta- 
| łych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w | 
| kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, | 
wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego 
| odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć 
| kopię wpłaty pocztowej, sumy widniejącej przy każdym numerze, | 


na konto: 





| LUPUS sp. z o.o. | 
| PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 | 
|| 1/95 2/95 3/95 4/95 5/95 || 
2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 70 gr 2 zł 70 gr 
| (25 000) (25 000) (25 000) (27 000) (27 000) | 
|| 6/85 7/95 8/95 9795 | 10/95 || 
| 2zł70gr 2zł70gr 2 zł 70 gr 3zł 3zł | 
(27 000) (27 000) (27 000) (30 000) (30 000) 
11/95 12/95 1/96 2/96 3/96 | 
| 3 zł 3 zł 3 zł 3 zł | 
| (30 000) (30 000) (30 000) (30 000) (30 000) | 
4/96 5/96 6/96 7/96 8/96 
| 3zł 3zł 50 gr 3 zł 50 gr 3 zł 50 gr 3 zł 50 gr | 
| (30 000) (35 000) (35 000) (35 000) (35 000) | 
| Imię i nazwisko lub nazwa firmy: ......4.:4su:4ss ssa ear aa anion anawsnanaa nasa | 
Adres ZESZŁO OCTU ESWC CZE W ZOCÓP OCZKA RUNOK i 
| Data: ........4..:4.4.443:3.44443.43:4.43:3:.33.43:9.43:4.4.3:.4:.3.4......4:4:4:43.4:4.:4:4:3:44443::43440 ......+:4.433438 | 
| KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI | 


UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
| Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery 


| archiwalne". 


Reklamacje prosimy zgłaszać pod telefonem: 410031 wew. | 
| 221, we wtorki i piątki, w godz. 10.00 - 12.30, u pani Marii | 


Paczkowskiej. 
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ojawienie się wielu do- 

stawców usług interneto- 

wych przez telefon oraz 

olbrzymie zainteresowanie 
dostępem do niego spowodowa- 
ło, że nawet nasz gigant-mono- 
polista postanowił skorzystać z 
dodatkowych form dochodu. 
Krótko mówiąc, TP S.A. urucho- 
miło własny telefoniczny serwer 
Internetu. Na razie tylko w War- 
szawie, z czasem jednak ma się 
on rozszerzać na pozostałe czę- 
ści Polski. Czy można za pomo- 
cą Amigi skorzystać z usług tego 
serwera? A jeśli jest to możliwe, 
to jak to zrobić? Oto przepis na 
połączenie i opis kilku doświad- 
czeń. 


Połączenie z TP S.A. 


Teoretycznie sprawa jest pro- 
sta: trzeba wykręcić odpowiedni 
numer, podać kilka danych i już! 
W praktyce potrzebna jest nam 
do realizacji połączenia wiedza 
o domenie dostawcy usług (czyli 
skąd wychodzi do nas Internet), 
informacja o adresie serwera 
DNS (zamiana nazw na faktycz- 
ne adresy hostów), oczywiście 
oprogramowanie do obsługi In- 
ternetu - polecam AmiTOP 4.3 
lub Surfera oraz sterownik połą- 
czenia PPP (Point To Point Pro- 
tocol). Potrzebny jest oczywiście 
także modem - co najmniej 
9600. Konfiguracja pakietu 
AmiTCP (wersja 4.3) wymaga 
wprowadzenia następujących 
danych o dostawcy i połącze- 
niu: 





CARRIER 14468 
*ROTOCOL; LAP-H 
„OMPRESS1ON: V,42BI$ 


ONNECT 57668/6R0 


HITAMY H INTERNECIE 


//wuw.tpnet, | 


http://www. tpsa.p 


Name serwer: 194.204,152 











term 4,6 '839 (18,3,96) ' Screen name "TERM" 


Horkben o| Virus_Checker 8.4 | 


CRTRDGDPG2G2122 


1) adres serwera DNS; może- 
my podać dowolny z poniższych 
adresów: 


193.59.148.3 (polecany przez TP S.A.) 
194.204.159,1 
194.204.152,34 


2) nazwa domeny: 


ipsa.pl lub 
tpnet.pl 


3) typ połączenia: Dynamic 
PPP Dialup - do jego realizacji 
potrzebny jest sterownik 
ppp.device, dostępny także w 
wersji shareware'owej w Amine- 
cie 


34, 134.204,159.1 











| Fala ogólnego zainteresowania Internetem dotarła 
nawet do naszej polskiej telefonii. Oto kilka słów na 
ten temat. 





siĘ" 


Finland, | 
v of California. 


4) parametr MTU ustawiamy 


| na 1500 


5) telefon dostawcy: O (sygnał 
ciągły) 202122 


6) dane wejściowe do zalogo- 
wania się do systemu: 


użytkownik - podajemy „pop” 
hasło - podajemy także .ppp” 


W pakiecie AmiTCP można 
bardzo ułatwić sobie zadanie 
tworząc odpowiedni plik „Provi- 


| der.conf", który zawiera algorytm 


realizacji połączenia. Dzięki nie- 
mu nastąpi automatyczne wybra- 


nie numeru, podanie danych o | 
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tern 4,6 *838 (18,3.96) * Screen name "TERM" 


użytkowniku wraz z hasłem, ini- 
cjalizacja połączenia ppp i prze- 
kazanie dalszej kontroli do pa- 
kietu. Przykładowy plik dla TP 
S.A. może wyglądać tak: 


/* Provider Configuration Follows: 


Name Other 
Diallip 1 
Interface ppp 
NeedSerial 1 
IPDynamic 1 
IPAddr 0.0.0.0 
DestlP 

Gateway 
Netmask 
NsDynamic 0 
UseBootP 0 
MTU 1500 


Phone 0w202122 
HdrCompress AUTO 

4! 

options results 
ShowConsole 

call commandstate 

call dial 

WaitFor „Username:” 
WaitFor „Username:” 
SendLn „ppp” 

WaitFor „Password:” 
SendLn ppp” 

WaitFor „your system.” 
ParseAddrAfter 'Your IP address is' 
set |P result 

HideConsole 

exit 0; /* Successful exit */ 


Plik „Provider.conf” o takiej 
właśnie treści powinien znaleźć 
się w podkatalogu „db”. Uaktyw- 
nienie pliku powoduje, że uru- 
chomiony pakiet dokona próby 
połączenia z TP S.A. To oraz 
przebieg połączenia możemy 
zobaczyć na rysunkach. Po na- 
wiązaniu połączenia telefonicz- 





Name server: 194,204.152,34, 1394.284,159.1 


Prosze wpisac: 


lsername:ppp Password: ppp 


ser hocess Verification 


AU 


nterinyg PPP wode. 
sync interface address 15 unnukkered (Ethernet) 
four IP address 15 194,204.,132.23, MIU is 1500 bytes 
eader compression will watch your systek. 
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slugi Telłę 


KOMUNIKACJA POLS 


skiej 


Meu! Akmalnosci - INTERNET 


nego po kilkunastu sekundach 
jesteśmy już w świecie Interne- 
tu. Oczywiście połączenia mo- 
żemy dokonać „ręcznie” - za po- 
mocą odpowiednich wybiera- 
czek. Pakiet AmiTOP zdecydo- 
wanie jednak ten proces ułatwia, 
właśnie jego mogę z czystym su- 
mieniem polecić. 


Surfer należy skonfigurowć 
analogicznie, korzystając z da- 
nych przedstawionych powyżej. 
Ustawianie jednak tego pakietu 
jest w praktyce znacznie bardziej 
czasochłonne (mnóstwo zmien- 
nych systemowych), nieco 
odmienne jest także ustawienie 
automatycznego wybieraka (IP- 
DIAL), choć oczywiście zasadni- 

czo algorytm jest ten sam. 


Otrzymane połączenie ma 
charakter dynamiczny - przy 
każdym połączeniu przydzielany 
jest użytkownikowi inny adres. 
Powoduje to, że niemożliwe jest 
uzyskanie w ten sposób adresu 
pocztowego, choć oczywiście 
można nadać pocztę lub ode- 
brać ją z innego serwera w spo- 
sób zdalny (AmiPOP i VooDoo). 


Oczywiście musi paść pytanie 
o koszty: otóż sprowadzają się 
one wyłącznie do kosztu połą- 
czenia lokalnego! Biorąc jednak 
pod uwagę, że zwykle jeden se- 
ans internetowy trwa od 15 mi- 
nut do 2 godzin, koszty połą- 
czeń i tak są niemałe. Póki co, 
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nie ma jednak żadnych dodatko- 
wych opłat abonamentowych za 
połączenie z Internetem! Jest to 
w takiej sytuacji najtańsze połą- 
czenie z Internetem (do czasu 
upowszechnienia się usług in- 
ternetowych przez sieć telewizji 
kablowej...) 


What's New: on thus Fire 


Motta Ue tte tte Mery tti ai taa 


Trochę praktyki 


Internet TP S.A. początkowo 
nie był najlepiej skonfigurowany. 
Połączenia były bardzo powolne, 
fatalnie spisywał się serwer DNS. 
Dwa tygodnie intensywnych po- 
prawek i późniejszy okres zdecy- 






INTERNET 


dowanie jednak poprawiły funk- 
cjonowanie połączeń. Nie da się 
jednak ukryć, że połączenia w 
późnych godzinach nocnych są 
znacznie szybsze od tych dzien- 
nych... W ciągu dnia mimo wielo- 
liniowego dostępu nie jest łatwo 
dodzwonić się do serwera. A przy 
okazji warto wiedzieć, że TP S.A. 
utworzyło także własny serwer 
WWW, dostępny pod adresem 
http://www.tpsa.pl. Jakwygląda 
strona tytułowa, można zobaczyć 
na rysunku. W zawartych na ser- 
werze ciekawych informacjach 
można wyszukać pełny aktualny 
taryfikator połączeń oraz wiele 
danych o możliwych usługach, 
dokonywanych przez TP S.A. 


W sumie jest to bardzo rozsąd- 
na realizacja dostaw Internetu. 
Wprawdzie nie umożliwia otrzyma- 
nia adresu pocztowego (tow przy- 
szłości), ale też nie pobiera opłat 
abonamentowych! A koszt połą- 
czenia przez linię telefoniczną do 
innych dostawców tak samo mu- 
siałby być opłacony. A w końcu 
nie każdemu poczta jest potrzeb- 
na: natomiast wszystkie usługi 
typu WWW, FTP, GOPHER, IRC, 
NEWS... możemy przez to połą- 
czenie realizować bez przeszkód! 
Choć bardzo rzadko zdarza się za 
coś chwalić tę instytucję, tym ra- 
zem TP S.A. rzeczywiście zrobiło 
coś dobrego. Telefoniczny Inter- 
net TP S.A. funkcjonuje napraw- 
dę dobrze za, póki co, minimum 
kosztów. 


| 


Win a eni pond oo | 
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Marek Pampuch, Rafał Wiosna 


RC (ang. Internet Relay Chat) 
jest to nieograniczona ni- 
czym, rozmowa wielu osób 
naraz (średnio do 40; pod- 
czas rozmowy z Carlem Saasen- 
rathem z Viscorpu na kanale IRC 
zgromadziło się w pewnym mo- 
mencie 486 osób. Spowodowa- 
łoto totalny bałagan, nad którym 
„prowadzący” dyskusję Jeff Shi- 
thard - nick HUlseppe - nie 
potrafił zapanować). Aby taką 
rozmowę wielu osób zrealizować 
„fizycznie”, potrzebna jest pew- 
na liczba serwerów IRC - takich 
stacji przesiadkowych dla użyt- 
kowników tej usługi, zbierają- 
cych „głosy” IRC-owników i prze- 
syłających je do innych serwe- 
rów podłączonych do Internetu. 
W Polsce znajdują się cztery ta- 
kie serwery (ogólnodostępne; 
ale nie do końca). Pozostałe pol- 
skie serwery IRC (np. w Gdań- 
sku) są dostępne dla wybrańców. 
Na takiej sieci serwerów ist- 
nieje wiele kanałów tematycz- 
nych (na przykład ż+amigapl, ftse- 
kspl). „Istnieje” to może zbyt 
dużo powiedziane. Co chwilę 
jedne (mało ciekawe kanały) za- 
mierają, a na ich miejsce po- 
wstają nowe - taka jest specyfi- 


ka IRC. Chociaż wiadomo np.,. 


że niektóre kanały będą zawsze 
istnieć (znikają, gdy nikogo z 
użytkowników nie ma na kana- 
le), gdyż opiekują się nimi tzw. 
boty, czyli użytkownicy-widma, 
specjalne programy robiące tyl- 
ko jedno - podtrzymujące ka- 
nał. Zwykle z botem można też 
porozmawiać, dowiedzieć się 
nieco o kanale, zwyczajach itp. 

Przeważnie na kanałach spo- 
tykamy młodych ludzi dyskutują- 
cych nie tylko na temat „wiodą- 
cy” w kanale. Dość często jed- 
nak na kanał są zapraszani „wiel- 
cy tego świata” (czyli np. wspo- 
mniany szef d/s rozwoju opro- 
gramowania ViScorpu - Carl 
Saasenrath), aby w swobodnej 
dyskusji przekazać użytkowni- 
kom to, czego oficjalnie nigdy 
by nie powiedzieli. Rozmowa 
może być puszczona na żywioł 
lub moderowana (to znaczy, że 
prowadzący dyskusję przyjmuje 
zgłoszenia do głosu i udziela go 
w kolejności, jaką uzna za sto- 
sowną. Niekiedy warunkiem uzy- 
skania głosu jest niezbyt demo- 
kratyczny wymóg przedstawienia 
swojego pytania - na szczęście 
zdarza się to sporadycznie). Nie- 
które kanały mogą mieć charak- 
ter „invite only”, co oznacza, że 
w rozmowie mogą brać udział 
jedynie osoby zaproszone przez 
„uprawnionych” uczestników 
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Kolejny odcinek cyklu zaczniemy dość nietypowo. 

Początkiem omawiania usług będą nie, jak we wszy- 

stkich tego typu kursach, przeglądarki WWW czy 

poczta elektroniczna, ale ciekawa usługa, o której 
w MA zbyt wiele dotychczas nie pisaliśmy. 


rozmowy. Każdy może sobie za- 
łożyć swój własny kanał. Aby to 
zrobić, wystarczy najpierw od- 
palić klienta IRC (zwykle na ma- 
szynie unixowej wpisujesz po 
prostu „irc”; na Amidze dobrym 
klientem IRC jest program Gra- 
pevine) i wpisać na przykład: 


/join tbzdrgwatd 


lub jakąś inną oryginalną nazwę, 
zaczynającą się od znaku $ i nie 
zawierającą polskich liter. Jeśli 





bowiem na danym serwerze taki 
kanał nie istnieje, zostanie on w 
tym momencie stworzony. Oso- 
ba zakładająca dany kanał lub 
pierwsza osoba, która zgłosi się 
na pusty aktualnie kanał, zostaje 
jego operatorem (tzw. OP-em). 
Operator ma nieco większe 
uprawnienia niż pozostali ucze- 
stnicy rozmowy. Może bowiem 
rozdzielić status operatora wśród 
znajomych, może moderować 
(uspokajać) dyskusje udzielając 
głosu lub odbierając go, może 
także wyrzucić „niegrzecznego” 
dyskutanta (nie będącego OP- 
em) z kanału, nie może nato- 
miast sam zostać przez innego 
uczestnika wyrzucony. Jedyne 


Workbench $creen Ę 


„niebezpieczeństwo”, jakie Ci 
jako operatorowi grozi, jest to, 
że jakiś psychiczny, który przez 
pomyłkę dostał od Ciebie status 
operatora, „załatwi” Cię, odbie- 
rając ten status... Tobie. Wyko- 
pywanie („kick”) lub wyrzucenie 
na dłużej („ban”) pomyślane jako 
próba uchronienia się przed 
ludźmi niepoczytalnymi, aby nie 
wtrącali się do naszej rozmowy 
lub nie zaśmiecali jej, jest ostat- 
nio niestety przez takich niepo- 
czytalnych użytkowników nadu- 





żywane. Ulubioną zabawą nie- 
których idiotów jest wejście na 
kanał tylko po to, aby „po zdoby- 
ciu OP-a” wedle własnego wi- 
dzimisię wykopać innych. Ponie- 
waż zazwyczaj sami nie mają nic 
do powiedzenia, to przynajmniej 
mącą. Ciekawostką jest to, że 
tak „kulturalne” zachowanie (na 
kanałach amigowskich) cechuje 
tych, którzy Amigi się pozbyli 
(Anthon i inni). Czyżby przesta- 


"wanie z pecetem tak na ludzi 


działało? | właśnie dlatego nie 
lubię IRC i rzadko można mnie 
(na polskich kanałach) spotkać, 
a już nigdy na kanale „łłpolska”, 
gdzie rozmówcy prezentują swo- 
ją kulturę osobistą. Opisywane 


chamstwo wzrosło znacznie w 
momencie, gdy dzięki TP SIA. 
dostęp do sieci zyskał (prawie) 
każdy. W tej chwili IRC nie jest 
narzędziem do wymiany do- 
świadczeń czy przeprowadzania 
konferencji (do czego został 
wymyślony), a wyjątkowo cham- 
skim i tanim „telefonem towarzy- 
skim”, co, przyznam, zniechęca 
mnie (i nie tylko mnie) do dłuż- 
szego korzystania z tej usługi. 

Wy jednak możecie mieć nie- 
co odmienne gusta lub trafiać na 
kanały z odpowiedzialnymi ope- 
ratorami. 

Aby w pełni korzystać z uro- 
ków takiej rozmowy, należy mieć 
program typu IRC Client. Jeśli 
mamy możliwość dostępu SLIP- 
owego, polecałbym AmIRC (z 
zestawu Surfer). Natomiast przy 
dostępie konwencjonalnym nale- 
ży ściągnąć z sieci odpowiedni 
program (najbardziej znany jest 
unixowy o nazwie „IRCII”). Wów- 
czas jednak rozmowa będzie 
możliwa tylko z poziomu serwe- 
ra. Innym, starszym i onegdaj 
najpopularniejszym programem 
do IRC-owania jest Grapevine. 

Po uruchomieniu programu 
należy najpierw zalogować się 
na jakimś serwerze IRC-owym, 
na przykład: 


ire.epix.net na porcie 6666 


To ciekawostka, bo zwykle 
IRC-owe serwery charakteryzu- 
ją się tym, że portem tej usługi 
jest 6667. Ja korzystam akuratz 
tego serwera, bo nie ma z nim 
żadnych problemów: 


irc.funet.fi na porcie 6667 


Jeśli jednak nie masz „wyjścia 
na świat”, musisz skorzystać z 
polskich serwerów: 


krakow irc.pl (inaczej irc.uci. agh.edu.pl) na porcie 6667 


Kraków wpuszcza wszystkich, 
jak leci. 


poznan.irc.pl na porcie 6667 
lublin.irc.pl na porcie 6667 


warszawa.irc.pl (inaczej irc.mimuw.edu.pl) na porcie 
6667 


Ten serwer nie wpuszcza jed- 
nak wszystkich, jak leci. Twoja 
domena, czyli adres ogólny, 
musi być zarejestrowany u ope- 
ratora serwera. , 

Gdy już zostaniemy połącze- 
ni, przed rozpoczęciem jakiej- 
kolwiek rozmowy należy wybrać 
sobie pseudonim (tzw. nick), 
który będzie naszym identyfika- 
torem podczas rozmowy. Nick 
powinien być w miarę krótki, a 
jednocześnie oryginalny (to 


MAGAZYN AMIGA 9/1996 


INTERNET 





ANA NN EEEE" ANNY CARYCY 


ostatnie można uzyskać przez 
mieszanie małych i dużych liter 
bądź wprowadzenie do nicka 
cyfr), serwer sprawdza bowiem, 
czy dana ksywka nie jest już uży- 
wana (w tym ostatnim wypadku 
zostaniemy poproszeni o jej 
zmianę). AmIRC umożliwia po- 
danie trzech takich ksywek i au- 
tomatycznie w takiej sytuacji 
wybiera następną. W trakcie da|- 
szych rozważań będę się posłu- 
giwał ksywką MpS44 [(R) - znak 
towarowy zastrzeżony dla Marka 
Pampucha]. W trybie konwen- 
cjonalnym wpisujemy natomiast: 


/nick .MpS44 


Podczas rozmowy można w 
każdej chwili (tym samym rozka- 
zem) zmienić swój dotychczaso- 
wy nick na inny. Po ustaleniu nic- 
ka możemy już wejść na wybrany 
kanał. W tym celu wpisujemy / 
join Hnazwa_kanału, na przykład: 


/join tamigapl 


(jeśli chcemy się dostać na ka- 
nał dla polskich amigantów lub / 
join z nazwą innego kanału). Aby 
sprawdzić, jakie kanały są do- 
stępne na danym serwerze, po- 
dajemy rozkaz: 


/list 


W programie AmIRC otwiera 
się wtedy dodatkowe okno, gdzie 
wpisujemy wzorzec dla szuka- 
nych kanałów (np. + ?WAREZ). 
Przeglądanie pełnej listy kana- 
łów, choćby ze względów czaso- 
wych, mija się z celem. Po chwili 
zostanie wyświetlona lista kana- 
łów odpowiadających wzorcowi. 

W oknie po prawej stronie zo- 
baczymy spis ksywek (nicków) 
wszystkich aktywnych uczestni- 
ków rozmowy na kanale. Jeśli 
chcemy się o którymś z nich 
dowiedzieć czegoś więcej, wpi- 
sujemy: 


/whois MpS44 


i otrzymujemy komunikat w ro- 
dzaju: 
Marek 


TMpS44d Pampuch 


(m.pampuchGlupus.waw.pl] on 
channel łamigapl 





Teraz należy się pokazać. W 
tym celu wpisujemy w wierszu 
dialogowym (na dole): 


Cze wszystkim 


lub inny tekst powitalny („Cze” 
to skrot od cześć, oczywiście), 
a następnie możemy już śledzić 
przebieg konwersacji i w razie 
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potrzeby zabierać głos. Jeżeli 
nasza wiadomość jest skierowa- 
na do kogoś określonego, ale 
nie jest „tajemnicą państwową”, 
wpisujemy najpierw jego nick, a 
potem informację, na przykład: 


JeDi;: Oooo, i Ty tu jestes!!! 








Jeśli natomiast chcemy, aby 
nasza wiadomość dotarła nie do 
wszystkich, a jedynie do okre- 
ślonego uczestnika rozmowy, 
wpisujemy na początku rozkaz / 
msg i dalej tekst (przykładowo): 


/msg rafamiga ale dzisiaj 


talna wiocha na kanale : 





Czasem zamiast tekstu chce- 
my tylko dać znać o tym, co robi- 
my. W tym celu korzystamy z roz- 
kazu /me, na przykład: 


/me teraz bedzie zarl obiadek 





przez 10 minut 





Informacja taka pojawi się na 
ekranie dialogowym poprzedzo- 
na gwiazdką. 








Czasem zdarzy się, że po wej- 
ściu na kanał zobaczycie na li- 
ście użytkowników kilka nazw, 
niemniej w oknie dialogowym 
poza tematem (topic) kanału bę- 
dzie pusto. Najprawdopodobniej 
zatem na takim kanale nikogo 
nie ma, a wymienieni „uczestni- 
cy” to specjalne programy (tzw. 
boty), mające stwarzać wraże- 
nie rozmówców. Najprostszym 
sposobem na sprawdzenie, czy 
mówi z nami program, czy żywy 
człowiek jest zadanie dość fa- 
chowego pytania, na które ist- 
nieje jednoznaczna odpowiedź, 
na przykład: 






Ra : ; | 
Haja: Dlaczego nie powinno | 


i 
5 | 

sie podlaczac kabla z przyluto- 

wanym 14 pinem? 


gi 







Jeśli nie otrzymamy odpowie- 
dzi wyjaśniającej (lub równie ja- 
snego przyznania się do niewie- 
dzy), a mętną odpowiedź w ro- 
dzaju: 





+: Czy moglbys nieco bar- 


iej sprecyzowac problem 





_0P_|_De0P_ | 


ie || 
_Woice | Unyoice | 


to możemy być pewni, że na- 
szym rozmówcą jest program. 
Przebywanie na kanale z samymi 
„botami” raczej mija się z celem. 
Boty zakładane są głównie po 
to, aby „przechowały” dla swo- 
jego pana status operatora pod- 
czas jego nieobecności na ka- 
nale (przykro mi to mówić, ale 
takie zachowanie uważam za 
zwykłe chamstwo. Mimo że nie- 
którzy administratorzy serwerów 
IRC-u usiłują z botami walczyć - 
jest to niestety walka z wiatraka- 
mi. | w ten sposób z najbardziej 
demokratycznej usługi sieciowej 
robi się usługa najbardziej feu- 
dalna. Do OP-ów mają w ten spo- 
sób prawo wyłącznie użytkowni- 
cy botów i ich kumple). Podob- 
nie jak w wypadku całości IRC-a 
- niezły pomysł z botami w rę- 
kach maniaków, którzy opano- 
wali ten rodzaj usługi, staje się 
kretynstwem. 

Podczas rozmowy zazwyczaj 
powinno się dostosować do pa- 
nującego w sieci kodeksu za- 
chowania (netiquette), choć IRC 
jest pod tym względem nieco 
swobodniejszy niż inne siecio- 
we sposoby przekazywania swo- 
ich emocji. Najbardziej nielubia- 
nym przez IRC-owców zachowa- 
niem jest jednak tzw. flodowa- 
nie, czyli przesyłanie długich in- 
formacji lub „elektronicznych 
plakatów” (bannerów). W tym 
ostatnim wypadku możemy być 
pewni, że za przesłanie wielkie- 
go napisu „Long Live Free 
Tschetschenya” lub znakowej 
choinki zostaniemy skutecznie 
wykopani. Flodowaniem jesttak- 
że zmiana własnego nicka co 
kilka sekund. Takie zaśmiecanie 
ekranu jest, niestety, ulubioną 
rozrywką niepoczytalnych OP- 
ów, w związku z czym nie można 
im zbyt wiele zrobić. 

„Każdy kanał ma swoje maskot- 
ki, czyli osoby, które mogą „na- 
broić”, a nic im się nie stanie. 
Na kanale łłamigapl takimi ma- 
skotkami są Miklesz (spec od 
flodowania i tzw. mikleszowania 
- zjawiska wymagającego osob- 
nego artykułu) oraz Patapik 
(spec od wiochy). 

Ciekawą możliwością IRC jest 
tzw. tryb DOC, umożliwiający roz- 
mowę prywatną z określoną oso- 
bą na interesujące nas tematy. 
Można by wprawdzie przekazać 
to samo za każdym razem wpisu- 
jąc /msg, jednak czego to ludzie 
nie robią, aby ułatwić sobie ży- 
cie. Przy DCC naekranie otwiera 
nam się „prywatne okno do takiej 
rozmowy”. Ponadto DCC daje 
nam możliwości znacznie więk- 
sze niż zwykły „message”. Przy- 
kładowo - romansujemy sobie z 
jakąś panienką i chcemy zoba- 
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INTERNE 


„DE W ZAP IE, ECH 
AT RCIEZCE WELWA KONT Z 


czyć, jak nasza rozmówczyni wy- 
gląda. Wpisujemy zatem: 





Sendnij mi 


/msg Ania: 
fotke (moze byc 


przez DCC, 


swoja | 
wubraniu :)))) 


a ja ci sendne swoja 


(Na marginesie: Zazwyczaj 
trzeba jeszcze koleżance wcze- 
śniej wytłumaczyć, jak to się 
przesyła przez DOC, ale abymóc 
to zrobić, wcześniej należy się 
samemu nieco doszkolić, na 
przykład z poniższego akapitu.) 

A jest to proste. Po otwarciu 
DCG do określonej osoby wpi- 
sujemy: 





send >»nick adres 


/dec 


ata< 


>opis_zbioru< 





Czasem, zwłaszcza gdy połą- 
czenie nie jest zbyt dobre, lepiej 
użyć w tym celu rozkazu: 





z takimi samymi parametrami. W 
razie niepowodzenia przy prze- 
syłaniu transmisja zostanie wów- 
czas automatycznie ponowiona, 
aż do skutku. 

Jeśli jednak nasz rozmówca 
nadal nie wie, co robić, popro- 
śmy go, aby powiedział, gdzie 
na dysku ma nagrany potrzebny 
nam zbiór i ściągnijmy go sami 
przez: 


/dece get 


Z flirtowaniem przez IRC nale- 
ży jednak uważać. Często się 
bowiem zdarza, że nasza „roz- 
mówczyni” jest... mężczyzną, 
który przybrał sobie dziewczęco 
brzmiący pseudonim i zarykuje 
się przy swoim komputerze ze 
śmiechu z naszych prób flirtu. 
Niestety, na IRC-u takich zbo- 
czeńców jest multum. 

Ponieważ podczas takiej sie- 
ciowej rozmowy „czas to pie- 
niądz”, podobnie jak w listach 
(e-mail), także i na IRC-ustosuje 
się wiele skrótów, np.: 





AFAIK - na ile to wiem [as far as | remember] | 
AFK - oddalony od klawiatury [away from key | 
board] | 
BRB - zaraz będę z powrotem [be right back] 
BTW - swoją drogą albo przy okazji [by the way] 
MOTD - wiadomość dnia [message of the day] 
IMHO - moim skromnym zdaniem [in my hum- 

| ble opinion] 

ROTFL - tarzam się po podłodze ze śmiechu 
[rolling on the floor laughing] 

RTFM - przeczytaj tę p* instrukcję (read this | 
f**king manual] 
CULBR - do zobaczenia później [zapis semi- | 
fonetyczny zwrotu see you later] 
SOMEL - ktoś [someone] 

WS - poczekaj [seml-fonetycznie wait] | 
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| -AT z zestawu Amiga Surfer. 








Horkbench Screen [m] 
p _L1] BIRC,1 * „Serwer re. p pix.net/6666 U Since 0420500 LE B 






e w seem 

| spisz "tp mogi mód taka 107) 

"Bes Bobeatt Solagań ten zysmek 
Goin NAG 6 ajaksan nl. ad l) has Jtned h 


w ENV: po resecie komputera, 
gdy masz twardy dysk] zapisane 
zbioryzawierające dane Wasze- 
go serwera (wystarczy w tym 
celu przekopiować zbiory te- 
kstowe z katalogu „Surfer-Bac- 
kup”). Autor zaklina się, że 
AmIRC pójdzie nawet z dyskiet- 
ki, jednak współczuję tym z 
Was, którzy będą do takiego 
działania zmuszeni. Praca wy- 
łącznie z dyskietkami staje się, 
niestety, przeżytkiem, zwła- 


Skoro jesteśmy podkształce- 
niteoretycznie, teraz nieco prak- 
tyki, czyli opis programu AmIRC- 


AmIRC-AT działa zarówno spod 
Ami TOP, jak i „surferowego” 
AS225. Wymaga jednak MUI w 
wersji 2.3 lub późniejszej oraz 
systemu 2.0 lub nowszego i zain- 
stalowanej łatki Setpatch 40.16. 
Wersja AmIRC-ATO20 wymaga 
minimum procesora MC68020, 
systemu 3.0 i (niestety) MUI 3.1. 
UWAGA: Jednoczesne urucho- 
mienie TCP/IP, MUliAmIRC zże- 
ra 4 MB pamięci. Jeśli nie macie 
Amigi, rozbudowanej do takiej 
wielkości, można (wbrew instruk- 
cji) uruchomić AmIRC bez MUI, 
wymaga to jednak wyłączenia 
Workbencha i uruchomienia pro- 
gramu spod Shella (najłatwiej w 
tym celu przerwać uruchamianie 
komputera przez [Ctrlj[C], aby 
uzyskać „czysty” prompt). Abyta- 
kie shellowskie wywołanie zadzia- 
łało, musicie mieć w katalogu 
„ENV:hostname' [albo „ENVARC: 
hostname” - wtedy za każdym 
razem zostanie on umieszczony 


ki można dostać za rozsądne 
ceny (zupełnie wystarczający na 
początek 40 MB na giełdzie ko- 
sztuje ok. 40 zł). 

Program ma możliwość trans- 
parentnego DCC. W razie po- 
trzeby wszystkie informacje prze- 
chodzące prywatnie przez kanał 
DCC mogą być kierowane do 
zbioru, aby nie zaciemniać ekra- 
nu właściwej rozmowy. AmIRC 





wiające rozmowę na zbliżonej do 
internetowej (ale całkiem od- 
dzielnej) sieci amigowców w 
USA, o nazwie Undernet. 


Workbench Screen 
tj [1] AMIRCJI * Senven irc.epix.net/6666 (connected since 18:34:24) 


pam jasielo 


Bant15 ERN tylko kilka teksow; ok ? B Users, 8 0ps 


Bant15| tekszte 
Rm?15 GZW 
0 $end files via DCC: 


(HDL) 





















(II) 






F= Drawer [RORK | 
File [catbriGd4 ifF | 
„ok | Yolunes | Parent| Cancel | 












Sie [cz orz 





szcza gdy niewielkie twarde dys- | 


ma dodatkowe rozkazy, umożli- | 


Ś0B MET MIOPOENZEZAWZS ZAK CEZ RENENE SK | 





| 








AmilRC-AT z zestawu Surfer 
instaluje się za pomocą standar- 
dowego instalera - ostatnio po- 
jawiła się jego nowa wersja sy- 
gnowana już (jeszcze?) przez 
ESCOM. Można go także zain- 
stalować „na piechotę”. Wystar- 
czy przekopiować wszystkie zbio- 
ry z archiwum do katalogu, w 
którym będzie na stałe. Użytkow- 
nicy wersji 020 powinni jeszcze 
usunąć cyferki ,020” z nazwy. 

Po uruchomieniu programu 
pojawi się requester z nazwami 
ustawionych fabrycznie serwe- 
rów IRC. Jeśli nie chcemy za 
każdym razem klikać na nazwie 
serwera, możemy w dolnym polu 
wpisać nazwę serwera, z którym 
będziemy łączeni automatycznie 
po uruchomieniu AmIRC. 

Teraz w polach u góry wpisu- 
jemy trzy propozycje swoich ksy- 
wek. W kolejnych polach poda- 
jemy prawdziwe nazwisko oraz 
adres e-mail. Z kolei klikamy na 
nazwie wybranego serwera. 
UWAGA: można zmazać serwery 
z tej domyślnej listy i dopisywać 
do niej nazwy nowych serwerów. 

Interfejs graficzny AmIRC na 
pierwszy rzut oka wydaje się dość 
skomplikowany, niemniej już po 
krótkim używaniu można się do 
niego przyzwyczaić. Szczegóło- 
wy opis gadżetów znajduje się w 
instrukcji (Amiga Guide) zainsta- 
lowanej na dysku Amiga Surfer - 
nie będę jej zatem tu powielał, 
pokażę jedynie na przykładzie 
sposób przeprowadzenia najważ- 
niejszych czynności. 

Czasem, zwłaszcza przy du- 
żej liczbie rozmówców | dużej 
przepustowości sieci może się 
zdarzyć, że coś nam „ucieknie” 
z ekranu. AmIRC ma możliwość 
zarówno zapamiętania całej roz- 
mowy i „przewijania” jej wstecz 
(wymaga to jednak dość mocno 
rozbudowanej pamięci i dopalo- 
nej Amigi), a także możliwość 
zapisywania całego tekstu (tzw. 
logu) na dysku. Można także tym- 
czasowo „zawiesić” swój udział 
w rozmowie nie wychodząc z 
kanału (np. gdy musimy coś 
zjeść) lub ustalić, aby od tego 
momentu cała dyskusja była 
przesyłana na nasz dysk. 

AmIRC ma bogaty port ARex- 
xa, coludziom znającym tę „czar- 
ną magię” pozwala na (prawie) 
dowolne skonfigurowanie pro- 
gramu. Wbrew temu, co twier- 
dził podczas wspomnianej na 
początku konferencji na IRC p. 
Saasenrath, AmIRC ma także 
możliwość wyłączania komunika- 
tów nadsyłanych przez serwer, 
które nierzadko zaciemniają 
treść rozmowy. 

AmIRC ma jeszcze jedną zale- 
tę. W ostatnim okresie ktoś „mą- 
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dry” pomyślał i unixowe IRG, 
dostępne na serwerach, właści- 
wie nie ma wyjścia na świat (co 
ogranicza gadki do kanałów kra- 
jowych). Tymczasem AmIRC ma 
wbudowane połączenia do kilku 
serwerów zachodnich. 

Autorem oryginalnego (unixo- 
wego) programu IRC jest Jarkko 
Oikarinen (jtoetolsun.oulu.fi), 
autorem amigowskiego zaś 





AmIRC - Oliver Wagner (e-mail : 
o.wagner©lsd.wupper.de). 
AmIRC ma kilka gadżetów uła- 
twiających życie jednym, a utru- 
dniających drugim, na przykład 
„bubble help” (help w dymkach i 
tylko po to potrzebne jest tu to 


"nieszczęsne MUI), czy kilka 


wzorców wykopywania. Można 
także podłożyć dźwięk towarzy- 
szący niektórym operacjom (na 


przykład gdy Cię wykopią). Do- 
datkowo naAminecie można zna- 
leżć bardzo dużo skryptów (prze- 
ważnie w ARexxie, które pozwo- 
lą na dopasowanie tego progra- 
mu do naszych potrzeb). 
Największą siecią serwerów 
IRC-owychjesttakzwany EFNET. 
Niewiele mniejszy i do niedawna 
bardziej znany to Undernet. Inna 
znana sieć dla gadułów to Funet. 





Ponadto istnieje specjalna sieć 
oparta na Amigach (w USA i w 
Niemczech), przeznaczona dla 
amigowców. Nazywa się ona ARC- 
NET, a można się do niej zalogo- 
wać korzystając z listy AmIRC/ 
Surfer lub, jeśli go nie mamy, z 
programu o nazwie CiChatGuUI, 
którego autorem jest twórca 
AmIRC - Oliver Wagner. Program 
ten znajduje się na Aminecie. 





Mariusz Sikorski 


ziś postaram się opisać 

archiwum, którym sam 

mam przyjemność się 

opiekować. Jest to zbiór 
polskich magazynów dysko- 
wych. Zapewne w tym momen- 
cie wielu Czytelników zadaje 
sobie pytanie: „Czy jest sens i 
czy nie szkoda miejsca w Inter- 
necie na magazyny dyskowe?”. 
Zapewniam Was, że jest zarów- 
no sens, jak i miejsca w Interne- 
cie pod dostatkiem. Na pomysł 
zebrania w jednym miejscu jak 
największej liczby magazynów 
wpadłem już bardzo dawno temu, 
ale za każdym razem coś stawa- 
ło na przeszkodzie. Z tym więk- 
szą radością przyjąłem propozy- 
cję poprowadzenia kącika ami- 
gowego na jednym z serwerów 
w Szczecinie. Oczywiście od 


razu zdecydowałem się na reali- | 


zowanie mojego wcześniejsze- 
go pomysłu. Ktoś może zapytać: 
„Dlaczego akurat magazyny dys- 
kowe, a nie coś innego?". Spra- 
wa jest prosta, po pierwsze mam 
manię na punkcie magów, a po 
drugie akurat tego typu produk- 
tów nie można było znależć w 
zasobach Internetu. Poza tym, 
jakby na to nie patrzeć, polskie 
magazyny dyskowe są szansą 
kontaku z polską sceną dla na- 
szych rodaków z zagranicy. Do- 
stałem już kilka miłych iciepłych 
maili od ludzi z USA, Kanady i 
Francji, wyrażających radość z 
tego, że nareszcie mogą poczy- 
tać o tym, co się dzieje w pol- 
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W SIECI 


W szóstym numerze Magazynu AMIGA była zamie- 
szczona lista adresów internetowych firm i ludzi 
związanych z Amigą. Wśród wielu adresów były tylko 
dwa polskie - Magazynu AMIGA (LUPUS) i Marcina 
Orłowskiego (LocalePL). Ktoś, kto nie zna naszych 
rodzimych zasobów, mógłby pomyśleć, że jesteśmy 
internetową pustynią. Zapewniam Was, drodzy Czytel- 
nicy, że tak nie jest. I my mamy się czym pochwalić. 


skim środowisku amigowym. 
Choćby dla tych ludzi warto udo- 
stępniać w sieci Internet polskie 
produkty, takie jak np. magazy- 
ny dyskowe. 


Teraz kilka słów o tym, co 
można znależć w moim archi- 
wum. W zasadzie znajdują się 
tam wszystkie polskie gazetki 
dyskowe, jakie tylko udało mi 
się zdobyć. Są zarówno nowe, 
obecnie ukazujące się, jak i te, 
które swoją świetność przeży- 
wały kilka lat temu. Mogę się 
pochwalić, że mam kompletne 
zbiory kilku najbardziej znanych 
polskich magazynów. Są to m.in. 
FatAgnus, Silesia, NTB, Kebab i 
inne. Natomiast wiele innych 
zbiorów jest prawie komplet- 
nych, są to np. Poczytaj Mi 
Mamo, ZigZag, NextLife. Ponad- 
to są też pojedyncze numery, 
zarówno magazynów wydanych, 
jak i tylko previewy. 


To, że mogę się dzielić moimi 
zasobami z innymi amigowcami, 
mającymi dostęp do sieci Inter- 


net, nie jest wyłącznie moją za- 
sługą. Dużą pomoc okazało wie- 
lu ludzi uzupełniając moje zbio- 
ry. Wszystkim tym osobom 
chciałbym podziękować i prosić 
o dalsze wspomaganie mnie. 
Oczywiście nie muszę chyba ni- 
kogo specjalnie przekonywać, 
że moja działalność jest całko- 
wicie społeczna, tzn. nie pobie- 
ram za nią żadnych profitów. Na 
tym jednak nie koniec. Mam wie- 
le planów na przyszłość odno- 
śnie rozbudowy moich zasobów. 
Ponieważ tak się szczęśliwie 
składa, że mamy w Szczecinie 
mirror Aminetu (dzięki, Adamie), 
czyli największego zbioru pro- 
gramów public domain i share- 
ware dla Amigi w sieci Internet, 
mogę moje działania skierować 
spokojnie w stronę sceny. Mam 
nadzieję, że w przyszłości bę- 
dzie tam można znaleźć wiele 
ciekawych dem, modułów i gra- 
fik. W momencie gdy czytacie te 
słowa, jest już zapewne zrobio- 
nastrona WWW z obecną zawar- 
tością mojego archiwum. Jeśli 
zatem macie dostęp do Interne- 





tu (jak taki dostęp sobie zała- 
twić, możecie poczytać w arty- 
kule Marka Pampucha „Internet 
- Zaczynamy” w MA 6/96) i 
chcielibyście poczytać polskie 
magazyny dyskowe, nie pozosta- 
je Wam, drodzy Czytelnicy, nic 
innego, jak odwiedzić moje ar- 
chiwum. Jestem również otwar- 
ty na wszelkie nowe magazyny, 
które tworzycie, a których nie 
ma jeszcze w moim zbiorze. 
Oczekuję, że mi je podeślecie. 


Podaję adres do użycia z ko- 
mendą ftp: 


main.tuniv.szczecin.pl (IP: 193.59.66.66] 
login: anonymous lub ftp 
ścieżka dostępu: pub/amiga/scena/ziny/ 


Gdybyście chcieli się skontak- 
tować ze mną osobiście przez 
sieć Internet, podaję adresy, pod 
którymi można mnie złapać za 
pomocą e-maila: 


maksiuSsalona.mech.tuniv.szczecin.pl 
maksiu£main.tuniv.szczecin.pl 


lub na IRC-u, kanał łamigapl, 
nick: Maksiu 


Zatem jeszcze raz zapraszam 
do odwiedzenia mojego archi- 
wum. Pamiętajcie, Amiga nie 
umrze, dopóki istnieją ludzie, 
którym na jej losie zależy. Nie 
dajmy się więc blaszakom i po- 
każmy, że my też coś potrafimy. 
Na koniec nie pozostaje mi nic 
innego, jak życzyć Wam miłego 
surfowania po Internecie. Do zo- 
baczenia na sieciowych szlakach! 
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Jarosław Horodecki 


porównaniu z dość czę- 
sto doniedawna używa- 
nym protokołem SLIP 
(Serial Link Internet 
Protocol), PPP ma wiele istot- 
nych zalet. Przede wszystkim 
należywspomnieć owprowadze- 
niu do PPP sum kontrolnych 
przesyłanych pakietów, możliwo- 
ści korzystania z wielu różnych 
rodzajów sieci w ramach tego 
samego połączenia, czy też au- 
tomatycznym przekazywaniu pa- 
rametrów interfejsu. To oczywi- 
ście nie wszystko, jednakże wy- 
starczy, aby uznać PPP zaznacz- 
nie lepsze rozwiązanie. 
Amigowska implementacja 
autorstwa Holgera Kruse'a to 
standardowy sterownik systemo- 
wy (device) zgodny ze standar- 
dem SANA-II. Bez problemu 
można więc z niego korzystać 
na przykład z AmiTCP, które po- 
sługuje się właśnie tego rodzaju 
sterownikami. Korzystając z ami- 
gowego PPP można jednak stwo- 
rzyć plik konfiguracyjny definiu- 
jący szereg opcji, które dają 
bezpośredni wpływ na sposób 
działania PPP. Proponuję zapo- 
znać się z nimi. 
Plik, który zawiera listę opcji, 
jakie zostaną przekazane sterow- 
nikowi PPP, nazywa się 


pppO.config i znajduje się nor- | 


malnie w katalogu ENV:. Warto 
jednak pamiętać, że jeżeli ko- 
rzystamy z komercyjnego 
AmiTCP 4.2 lub nowszego, plik 
ten tworzony jest automatycznie 
przez skrypt uruchamiający ob- 
sługę sieci (startnet) i odpowie- 
dnie opcje trzeba wpisywać wła- 
śnie do tego pliku tak, aby zo- 
stały one automatycznie przeka- 
zane do sterownika podczas uru- 
chamiania. Oto lista tego, co 
można ustawić: 

7WIRE - włączenie korzysta- 
nia z sygnałów RTS/CTS do po- 
rozumiewania się z modemem. 
Jest to opcja najczęściej obe- 
cnie używana. Praktycznie nie 
ma już w powszechnym użyciu 
modemów, które wymagałyby 
korzystania z protokołu XON/ 
XOFF, opcjata więc zawsze musi 
być włączona. 

ACCM=hhhhhhhh - umożliwia 
wyznaczenie znaków o kodach 
dziesiętnych od O do 31, które 
nie mogą być normalnie wysyła- 
ne przez port szeregowy. Argu- 
mentem jest ośmiocyfrowa licz- 
ba szesnastkowa, w której każ- 
dy bit odpowiada jednemu zna- 
kowi oraz jego odpowiednikowi 
z włączonym siódmym bitem. 

ATH - nakazuje, aby PPP po 
skończeniu działania wysyłał do 
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Przy bezpośrednich połączeniach modemowych z 
Internetem najczęściej wykorzystuje się protokół 
PPP (ang. peer to peer protocol), który jest zoptyma- 
lizowany właśnie pod kątem dokonywania tego ro- 
dzaju połączeń. Jego amigowa implementacja ma 
jednak kilka dość interesujących opcji, o których 
niewątpliwie warto wspomnieć. 


modemu sekwencję kończącą 


połączenie, czyli znaki 
„tŁ+ATH". 
BADXONXOFF  - działa 


podobnie jak komenda ACCM, 
jednakże automatycznie przeko- 
dowuje jedynie dwa kody używa- 
ne do kontroli przepływu XON/ 
XOFF, czyli znaki kodu ASCII o 
numerach dziesiętnych 17 oraz 
19. Komendy tej nie można uży- 
wać równolegle z ACCM i na 
odwrót. 

CD = powoduje, że PPP prze- 
rywa połączenie, gdy wykrywa, 
że modem już „odwiesił słuchaw- 
kę”. Ponadto sprawdzanie, czy 
sygnał CD (ang. Carrier Detect) 
jest obecny, umożliwia pominię- 
cie inicjalizacji PPP, a tym sa- 
mym ponowne, szybkie urucho- 
mienie sieci po np. zawieszeniu 
się komputera bez potrzeby prze- 
rywania połączenia modemowe- 
go. 
DIALSCRIPT - umożliwia 
wskazanie pliku tekstowego, 
dzięki któremu automatycznie 
będzie wybierany numer i reali- 
zowana cała procedura połącze- 
nia. Korzystanie z takiego skryp- 
tu znacznie ułatwia pracę. 


DIALWINDOW - umożliwia 
zmianę nazwy i parametrów 
okienka otwieranego przez 


AmiTCP podczas wybierania nu- 
meru. 

EOFMODE - włączatryb EOF 
sterownika portu szeregowego. 
Normalnie tryb ten włączany jest 
automatycznie, o ile dany ste- 
rownik jest znany przez PPP. W 
przeciwnym razie trzeba skorzy- 
stać z tej opcji, jeśli oczywiście 
wiadomo, że używany sterownik 
portu szeregowego potrafiwtym 
trybie pracować. 

EXERCISE=n - co n sekund 
wysyła do drugiego komputera 
pusty sygnał. Przydatne, gdy po 
określonym czasie braku aktyw- 
ności komputera, z którym na- 
wiązane jest połączenie, auto- 
matycznie jest ono zrywane. 

FCS=n - umożliwia zmianę 
wielkości sumy kontrolnej. Do- 


| 


| 


j 








puszczalne argumenty to O, 16 | 


oraz 32. Im większa suma, tym 
transmisja jest bezpieczniejsza. 
W praktyce przy korzystaniu z 
modemów ze sprzętową korek- 
cją błędów można spokojnie sko- 
rzystać z ustawienia O. 
IGNOREFCS - parametr ten 
umożliwia usunięcie dość kło- 
potliwego błędu, który pojawia 
się przy połączeniach z niektóry- 
mi (nielicznymi) serwerami błę- 





| 


dnie obliczającymi sumy kontrol- | 


ne pakietów. 
IPSTR=n.n.n.n - umożliwia 


| zdefiniowanie adresu IP naszej 


Amigi. Można z tego skorzystać 
tylko i wyłącznie wtedy, gdy 
mamy stały adres, natomiast dy- 
namiczne jego przydzielanie wy- 
maga podania jako parametru 
sekwencji 0.0.0.0. 

LQR=n - co n sekund wysyła 
do drugiego komputera pakiet 
danych, który jest zwracany. Na 
tej podstawie określana jest ja- 
kość połączenia (procent gubio- 
nych pakietów). 

MAXCONFIG="n - liczba prób 
rozpoczęcia negocjacji z drugim 
końcem linii, zanim PPP pokaże 
komunikat o niemożności zreali- 
zowania połączenia. 

MAXFAIL=n - liczba prób wy- 
syłania pakietu konfigurującego, 
zanim PPP poinformuje o braku 
połączenia. 

MAXTERM - liczba pakietów 
Terminate-Req, jaka może być 
wysłana zanim PPP przerwie 
połączenie. 

MTU=n - maksymalna wiel- 


syłana przez PPP. Standardowo 
jestto 1500, choć może to być 
każda wielkość mniejsza od 
1500. Podanie O powoduje, że 
PPP czeka na drugi komputer, 
aby automatycznie określić wie|l- 
kość pakietu. 

NOEOFMODE - forsowanie 
wyłączania trybu EOF pracy ste- 
rownika portu szeregowego. 

NOREQ - powoduje, że nie 
są wyświetlane żadne requeste- 


| ry nawet w wypadku stwierdze- 





| kość pojedynczego pakietu wy- | 





nia błędu podczas realizacji po- 
łączenia lub też już podczas trwa- 
nia połączenia. 

NOVJC - wyłącza kompresję 
danych. Właściwie najlepiej jest 
zawsze mieć ją włączoną. 

REMOTEIP=n.n.n.n - defini- 
cja adresu IP komputera, z 
którym się łączymy. W zasadzie 
nie używana przy łączeniu się 
przez modem z providerami In- 
ternetu, których komputery zna- 
ją swoje adresy, a tym samym 
ignorują wysyłany przez tę opcję 
adres. 

SERBAUD=n - szybkość po- 
rtuszeregowego. Musi być iden- 
tyczna ze zdefiniowaną w 
AmiTCP dla samego sterownika 
portu szeregowego. Dopu- 
szczalne są wszystkie standar- 
dowe wartości, czyli 19200, 
38400, 57600i115200, atak- 
że niższe i wyższe, jeżeli istnieje 
taka potrzeba. 

SERBUF=n - wielkość bufo- 
ra, z którego korzysta sterownik 
portu szeregowego. 

SERNAME=nazwa - określa 
nazwę sterownika portu szere- 
gowego, jeżeli używany jest ste- 
rownik inny niż serial.device. 

SERUNIT=n - numer portu 
obsługiwany przez dany sterow- 
nik portu szeregowego. Normal- 
nie jest to O, jednak w wypadku 
różnego typu kart I/O może zai- 
stnieć potrzeba skorzystania z 
innych wartości. 

SHARED - włącza tryb pracy 
dzielonej portu szeregowego. 

TIMEOUT=n - czas trwania 
opóźnienia, zanim PPP zareagu- 
je na nie. Normalnie 3, choć w 
wypadku bardzo dobrych połą- 
czeń można skorzystać nawet z 
ustawienia 1. 

USEODU -— w trybie dzielonej 
pracy portu szeregowego umoż- 
liwia skorzystanie z procedury 
OwnDevUnit, dzięki której me- 
chanizmy przekazywania portu 
szeregowego między różnymi 
aplikacjami działają znacznie 
sprawniej. 

VJCMODE=n - umożliwia 
ustawienie trybu pracy kompre- 
sji danych. Standardowa war- 
tość, której nie warto zmieniać, 
to 2, choć możnaskorzystać tak- 
że z trybu zakodowanego jako O 
AUE 

Nie są to wszystkie opcje, z 
których można skorzystać, gdy 
używamy PPP. Celowo pominą- 
łem te, które nie są zbyt użytecz- 
ne przy korzystaniu z połączeń 
modemowych z dostarczyciela- 
mi Internetu. W niedalekiej przy- 
szłości postaram się jednak na 
kilku przykładach opisać, jak 
stworzyć swój własny skrypt do 
automatycznej realizacji połą- 
czenia. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonakładowy miesięcznik po- 
święcony technice mikrokomputero- 
wej ijej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do użytkowni- 
ków różnych komputerów, w szcze- 
gólności: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Także osoby 
nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych materiałów. 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczególną uwagę za- 
sługują trzy rubryki pisma: 

%* RAPORT -w każdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych 
na rynku produktach; 
LABORATORIUM -nieodłącz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
i oprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytań czytelników i zwię- 
złych. precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście py- 
tań w jednym numerze). 

Cena kioskowa: 3 zł 
(30.000 zł) 

W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 17,50 zł 
(175.000 zł), 

za 12 numerów - 34 zł 
(340.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydań rocznie) przezna- 
czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych. Składa się nań kilka 
bloków: 

%* _ Notes, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miały miej- 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta- 
wień, tabel itp. funkcje progra- 
mów, porównania różnych kart, 
dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwiąza- 
niami najróżniejszych proble- 
mów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedam, Zamie- 
nię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 2,30 zł 
(23.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 55 zł 
(550.000 zł), 

za 13 numerów - 29 zł 
(290.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 





Magzyn  AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów Commodore 
Amiga — zarówno dla tych początku- 
jących, jak i dla zaawansowanych, 
zarówno dla interesujących się opro- 
gramowaniem, jak i tajnikami sprzę- 
tu. Część artykułów jest tłumacze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesięcznika „AMIGA 
Magazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znaj- 
dą m.in.: 


k  AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków ”). 


Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI, czyli Tips % 
Tricks. 


Testy sprzętu i oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzeczy znajdą Pań- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika. 


Cena kioskowa: 3,50 zł 
(35.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 19,20 zł 
(192.000 zł), 

za 12 numerów - 36 zł 
(360.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji, 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery. 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


%* Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


TT to klasyczne „tipst 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce”) i publicystyki zwią 
zanej z tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące: informacje 
w dobrej szacie graficznej za 3,30 zł 
(33.000 zł) 


% — W prenumeracie taniej: ' 
18 zł (180.000 zł) 
za 6 numerów, 
34 zł (340.000 zł) 
za 12 numerów. 


Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


£ LUPUS 


1. _ Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwa zaznaczona na 
kuponie. 
2. _ Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 
WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE ; abacz ha także-oókścić 6 ódzitie Wydawnictw 
0-739 Warszawa, ul. Stępińska 22 j renumeratę można ta ić w siedzibie Wydawnictwa 
AA TY 4. Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 k | i RYŻ at 4 
5. - Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 
fax 410374 (10.00-16.00) kuponu 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) przeznaczo- 
ny dla osób zainteresowanych komputerowym 
wspomaganiem projektowania (CAD, czyli Com- 
puter Aided Design). W piśmie przedstawione są 
różne systemy CAD - m. in. AutoCAD, Logo- 
CAD, Map-lnfo... Różne także obszary zastoso- 
wań leżą w kręgu zainteresowania pisma: archi- 
tektura, budownictwo, geodezja, kartografia, me- 
chanika, elektronika i projektowanie obwodów, 
grafika. 


Wiele jest informacji praktycznych, nadających 
się do natychmiastowego wykorzystania (m. in. 
programy w LISP-ie). 


%* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmujących się CAD- 
em, ale także do wszystkich tych, którzy chcą 


(choćby wstępnie) poznać temat, dowiedzieć 
się, jakie w interesujących ich dziedzinach 
istnieją możliwości stosowania techniki kom- 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj już archaizm. 


%* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 


%* Cena detaliczna (CADCAMFORUM do- 
stępny jest w księgarniach technicznych): 
4,50 zł (45.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 


23 zł (230.000 zł) za 6 numerów. 





4) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

tax 410374 (10.00-16.00) 


Pokwitowanie dla Wpłacającego 
zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


na rachunek: LUPUS Sp. z o. o 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO IX Oddział/Warszawa 


podpis przyjm. 
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Netforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się tematyką szeroko pojętych 
sieci komputerowych - od sieci lokalnych LAN, 
poprzez sieci metropolitalne MAN, do sieci o 
zasięgu światowym WAN. 


% Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeństwo i ochronę danych, sieciowe bazy 
danych, protokoły sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także obszerne prze- 
glądy sprzętu sieciowego stosowanego w róż- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge, routery). 


% Cena kioskowa: 4,50 zł (45.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 
23 zł (230.000 zł) za 6 numerów. 


UNTIXforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się problematyką systemów wielo- 
dostępnych i wielozadaniowych. Pismo jest przezna- 
czone dla użytkowników systemów otwartych, admi- 
nistratorów instalacji komputerowych, dlafirmwdra- 
żających zintegrowane systemy komputerowe. 

% W stałych działach UNIXforum publikowane 
są niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 
formatyczne dotyczące np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 

% Cena kioskowa: 4,50 zł (45.000 zł). 

% W prenumeracie taniej: 

23 zł (1230.000 zł) za 6 numerów . 


Polski Rynek Komputerowy jest kwartalnikiem 
zawierającym aktualne dane teleadresowe firm 
związanych z branżą komputerową, które 
wzbogacone są artykułami umożliwiającymi 
poznanie przemian zachodzących na rynku 
komputerowym w Polsce. Redakcja pisma kierując 
się sygnałami nadchodzącymi od wielu firm oraz 
od czytelników, wprowadziła pewne zmiany w 
charakterze merytorycznym pisma. Dlatego 
oprócz dotychczasowych działów takich jak: 

* Katalog Firm, Przegląd Rynku, Rynek Prasy 
Komputerowej, Producenci Sprzętu i Opro- 
gramowania 

w piśmie zamieszczone będą specjalne rubryki 

zatytułowane "Witamy w Polskim Rynku Kom- 

puterowym” oraz "Reflektor firm”, w których 

będą mogły się reklamować firmy związane z 

rynkiem komputerowym. Naszym życzeniem jest, 

aby Polski Rynek Komputerowy stał się platformą 
porozumienia i profesjonalnym narzędziem pracy 
zarówno dla tych firm, które bezpośrednio działają 

w branży komputerowej, jak i tych, które są 

użytkownikami sprzętu i oprogramowania. 

% Cena kioskowa: 20 zł 

% W prenumeracie taniej: za 4 numery: 60 zł 





ZASADY PRENUMERATY 
Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwa zaznaczona na 


kuponie. 


Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 


odcinek dla posiadacza r-ku 


zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


na rachunek: 
22/30 


1599-318121-136 


PKO%X Oddział/Warszawa 


podpis przyjm. 


Odcinek dla Banku 
zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


na rachunek: LUPUS Sp 
00 , ul Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO IX Oddziały Warszawa 


datownik podpis przyjm. 








SAMI-bit" 
59-220 LEGNICA 


UL. NEPTUNA 2/7 
TEL. (076) 54-16-23 


PROGRAMY I GRY PD, 
SHAREWARE. NIEZBĘDNE 
UŻYTKI Z AMINETU 

I INNYCH KOLEKCJI, GRAFIKA, 
FONTY, MUZYKA, EROTYKA I 
WIELE INNYCH - NOWOŚCI. 
ATAPI, SCALAMM, IC 
PORADNICTWO DLA 
VIDEOAMATORÓW! HARDWARE 
DLA AMIGI HD I CD-ROM 
(A1200, A600). 

SPRZEDAŻ ZA ZALICZENIEM 
POCZTOWYM. PEŁNA OFERTA 
PO PRZESŁANIU KOPERTY Z 
ADRESEM ZWROTNYM, 
ZNACZKIEM I 2 DYSKIETEK 
(KATALOG + NIESPODZIANKA!) 


Nagrywanie płyt CD 
Amiga i PC 


- dowolne długości 
nazw plików 
- szybka realizacja zleceń 
- faktury VAT 
Dane przyjmujemy na: 
- twardych dyskach 
AT-Bus, SCSI I/II 
- płytach CD 
- dyskietkach ZIP 100MB 


Oferujemy czyste płyty 
CD oraz własne dane 
do nagrań. 
Dzwoń po super ceny!!! 


Perfopol- Vector sp. Z 0.0. 
Tel. (047) 74-71-24 (Piotr) 





COMMODORE AMIGA 

POLSKIE OPROGRAMOWANIE!!! 

PAO PAINT - świetny program malarski, 
łatwy w obsłudze, normalna funkcje 
malarskie. 




















1 DYSK. cena 15,00 - Kickstart 3.0 
BAZA DANYCH - w pełni programowalna 
baza danych. Posiada wszystkie 
funkcje edycji i sortowania rekordów. 
Możliwość ich wydruku i wiele innych. 


PASJANS - świetna gra karciana. Super 
grafiki i dźwięk. 


AMI PUZZLE - logiczna układanka dla 
małych dzieci. 





1 DYSK. cena 6.30- Wszystkie modele. 
OTHELLO - świetna gra logiczna. Zmierz się 
z komputerem. 


TEST INTELIGENCJI - szereg pytań i zadań 
sprawdzających inteligencję. 


BLOCK OUT - Świetna gra logiczna. 
Układanie klocków. 
| wiele innych. 
Katalog na życzenie = Koperta + znaczek za 
1 zł lub 2,5 zł + koperta 
Programy nasze posiadają instrukcje 
w języku polskim, posiadają TYLKO polskie 
funkcje i działają na komputerach rodziny 
COMMODORE AMIGA. 
COM-bit 
Rafał Wierzbicki 
ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
tel. (071) 57-71-23 
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Kasety VBS 
Korsarza 
Zapewnią Wam dostęp do niezwykle 
bogatej kolekcji - PD i Shareware - 25 
kaset "dyskietkowych" i 112 kaset dla 
twardego. Gry, dema, użytki, grafika i 
muzyka. Na jednej kasecie dyskietkowej 
mieści się ok. 220 dyskietek, na 
twardodyskowej ok. 220 MB. Aby 
otrzymać katalog dyskietkowy wyślijcie 
jedną dyskietkę + znaczek za 60 gr lub 
2 zł. Pełny twardodyskowy - 2 dyskietki 
+ znaczek lub 3 zł na adres: 
Wojciech Knapczyk 
02-776 Warszawa 
ul. Miklaszewskiego 2 m.73 
tel; (0-22) 641-10-73 
Oto czerwcowi laureaci mojego 
konkursu nieustającego 
dla Szanownych Klientów: 
Andrzej Kostrzewski z Sieradza 
Ryszard Majdański z Tarnobrzega 
Marek Pluciński z Częstochowy 
aw lipcu szczęście dopisało: 
Mariuszowi Kowalczykowi z Konina 
Arturowi Kruczkowskiemu z Gliwic 
i Mirosławowi Iszoro z Ostródy 
GRATULUJĘ! 

Geny kaset VBS: 

Długość Dyskietkowe Twardodyskowe 

E-120 30zł 

E-240 60zł 50 zł 

E-300 65 zł 

U KORSARZA ZNAJDZIESZ WSZYSTKO, 
A NAWET JESZCZE WIĘCEJ!!! 


























































Michałowski Shareware 
oferuje: 
przegrywanie dysków i ka- 
set z COMMODORE 64 
(formaty 1541, 1571, 1581, 
CP/M i wiele innych!!!) na 
dyski w formacie Amigi lub 

CD-ROM! 

NA AMIGĘ ZAŚ OFERUJEMY: 

*ogromny wybór GIER 
shareware, 

* użytki, moduły, emulatory, 

* programy z sieci AMINET... 

Napisz do nas! (Dołącz 

kopertę i znaczek na katalog) 

Katalog za darmo! 

Wysyłamy NATYCHMIAST! 
MICHAŁOWSKI 
SHAREWARE 
KARCZMISKO 43 
16-035 CZARNA WIEŚ 
KOŚCIELNA 


+ 























UWAGA NOWOŚĆ 

Opisy do programów użytkowych w języku 
polskim między innymi: 

SCALA MM 300 13,00 

ART DEPARTMENT PRO 15,00 

FINAL WRITER v.3.0,/4.0 15,00 

AM! BASE PROF. 8,00 
ADORAGE v.2.5 15,00 
CINEMORPH 8,00 

RSI DEMO MAKER 3,00 

Pro TRACKER 6.00 

PAGE STREAM B.00 

AMI BASE PRO 6,00 

i wiele innych. Pełny wykaz na życzenie Klien- 





ta w katalogu - patrz niżej. 


80 MULTIMEDIA PACK 
zestawów dodatków do programu SCALA: 


PODKŁADY (TEKSTURY), EFEKTY DŹWIĘ- 
KOWE, MODUŁY MUZYCZNE, CLIP ARTS, 
POLSKIE FONTY BITMAPOWE oraz WEKTO- 
ROWE standart AMIGA-PL!!! 

ZESTAW JUŻ OD 2,00 za sztukę !!! 
Katalog po przesłaniu koperty + znaczka 1 zło- 
tego + dyskietki lub 2,5 złotago +koperty. 


COM-bit 
Rafał Wierzbicki 

ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
tel. (071) 57-71-23 











TOMS 


Jedyny w Warszawie sklep 
specjalizujący się 
w AMIGACH. 


Pełna gama wyrobów Elbox, 
Elsat, TSS, wieże Micronik, 
pełna oferta EUREKI - 
wszystko w cenach 

jak u producenta. 


Raty (bez żyrantów), 
sprzedaż wysyłkowa, 
usprawnienia. 


02-695 Warszawa, 

ul. Bełdan 2 

tel. (0-22) 43-88-00 
tel./fax (0-22) 43-94-08 
godz. 10-18, 

soboty 10-15 





KABLECH 
01-494 Warszawa 
ul. Softana 2/49 
tel. (022) 638-17-12 
oferujemy posiadaczom komputerów 
Amiga 
-Video Backup System - firmy Magu- 
ręx -c. 35zł 
-interfejs MIDI (IN, 2O0U T, THRU) ory- 
ginalne elementy, rewelacyjne ga- 
baryty -0. 30zł 
-interfejs do CDTV umożliwiający 
podłączenie dwóch joystikówi czar- 
nej myszy -c.30zł 
-do CD-32 interfejs SERNET umoż- 
liwiający połączenie CD-32 z do- 
wolną Amigą w celu kopiowania 
i przesyłania danych z kompaktów 
na dyskietki lub twardy dysk (inter- 
fejs + CD Network+ 2 software) 
-6. 120zł 
-interfejs umożliwiający podłączenie 
do CD-32, CDTV A-2000, A-4000 
klawiatury od PC c. 40zł 
-do A-500 c.45zł 
-przelotka do podłączenia A-1200 
z monitorem VGA c. 10zł 


UWAGA NOWOŚĆ 
INSTRUKCJE W JĘZYKU POLSKIM 


IMAGINE v.3.0 


Instrukcja użytkownika - opis wszystkich funk= 
cji programu (150 stron) - cena : 35,-/ sztukę, 


l 
i 
| 
| 


IMAGINE v.3.0 = w praktyce 


Konkretne przykłady wykorzystania tego świet- 
nego programu (80 stron) - Cena: 20,-/ sztukę. 


MAXON CINEMA PRO 


Pelna instrukcja do programu wraz z przykła- 
dami (100 stron) - Cena: 45 ,-/ sztukę. 


- UWAGA - 

Do każdego z tych opisów GRATIS dyskietka 
z obiektami !!! 

Ponadto zestawy obiektów do wszystkich pro- 
gramów animacyjnych3D(LIGHTWAVE, REAL, 
IMAGINE, SCULPT, MAXON CINEMA, ...) 
Gena zestawu już od 1 ,50 / sztukę. 
COM-bit 

Rafał Wierzbicki 

ul. Budziszyńska 112/28 

54-436 Wrocław 

tel. (071) 57-71-23 














| warsztat elektioniczny *HENS" 
oferuje dla odbiorców indywidualnych 
| sklepów: 
Sampler moso do ANIGI z przecwzmacniaczem 0 
regulowanej czułości i mikrofonem. 
likłać umożliwiający czytanie programów N005 
przez mową AMIGĘ 1200 z Kickstartem 3.1 
(zapewnia 100% kompatybilności z oryginalną 
stacją, też przy zapisie) 
Intertefs MIDI do AMIGI 
1*I4.1*0UT - miniaturowe wymiary. 
Interfejs MIDI da [RM 
1*IN, 1*0UT, podłączany do karty dźwiękowej 
Interfejs VES do AMIGI 
Kickstart sprzętowy 3,0 śo AMIGI 500, 500+, 600, 
EDTW 
-  Klckstart sprzętowy 1,3 do AMIGI 600, 500* 
- Rozszerzenie pamięci 0,5 MB do AMIGI 500 
Komplet kabli do podłączemia dysku 3.5" umożówia 
podłączenie do A1200 lub A600 dysku I czytnika CD 


Wszystkie urzadzenia mają na wyposażeniu wyma- 
gane kable połączeniowe, szczegółowy opis, roczną 
gwarancję oraz estetyczne opakowanie (blister + 
tekturka) 

Szczegółowe imiormacje o cenach. | sposobie 
zamawlania udzielam po przesłaniu koperty zwrotnej 
ze znaczkiem na a0Ie3: 

Warsztat slaktraniczny *HENS" 
ul. Podgórze 16/9 
43-300 Slelsko-Blała 
Zawsze aktualne! | 














MODULATORY | 
ANTANOWEE uu. maruannnuzmnni 55 Zł | 
Video only ..... | 
S-VHS mama „. 80 zł 


kable: AMIGA EURO 
S-VIDEO (CD-32) 
AKCESORIA DLA VIDEOFILMOWCÓW 


nowość!!! 
KODOWARKA KASET VHS 200,- 
GENLOCKI: KOPIRAT, BYPASS. 
| KOREKCJA FAZY PAL, 
| SUWAKI STANDARD 400,- 
| S-VIDEO 500,- 
| Mikser audio 4wej. 90, 
|. Krosownica video 8x3 220, 
Ładowarki do akumulatorów 
| KOBE, YUASA 60, 
| Rozdzielacz video 1x3 90, 
4godzinne zasilanie do kamer 
| VHS i SVHS Panasonic 188, 
1.5 godz. lampa 70W 340, 


PERYFERIA 


ul. 6 sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 
tel. 0-42 324-254 








_LIGHTWAVE v.3.5/4.0. CZĘŚĆ 1 
Pełna instrukcja do programu MODELER i 
LAYOUT + przykłady (150 stron) - Cena: 65,- 
/sztukę 


LIGHTWAVE v.3.5/4.0 CZĘŚĆ 2 
Instrukcja zawiera same przykłady wykorzy- 
stania tego programu (130 stron] - Gena: 60,- 
/ sztukę 
UWAGA: KOMPLET INSTRUKCJI (cz.1 i 2) 
Cena: 110.-, 

HOLLYWOOD FX 

Jnstrukcja do programu w języku polskim. (30 
stron) - Cena: 15/szt. 

Dla Klientów, którzy zamówią obie części in- 
strukcji do LIGHTWAVE - instrukcja do HOL- 
LYWOOD FXa GRATIS!!! 


SCALA Multimedia MM 400 | 
VIDEO Podręcznik obsługi programu więzyku | 
| polskim:'wymaganydowolny magnetowid.Opis | 
wszystkich funkcji programu wraz z kolorowy- | 
mi ilustracjami.GRATIS w cenie zestaw 24 | 
polskich fontów. Cena: 45,-/sztukę 





SCALA PL FONTS 
Zestaw 147 polskich fontów bitmapowych do 
programu Scala i wielu innych. Fonty przygo- 
towane są w standardzie AMIGA PLi posiadają 
sterowniki do różnych typów klawiatur. 
Cena zestawu 50,-/ komplet (8 dyskietek). 


COM-bit 
Rafal Wierzbicki, ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 


tel. (071) 57-71-23 
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Marek Pampuch 


brazki z kompaktowych 

składanek, czy z sieci 

mają, z punktu widzenia 

amigowca, trzy zasadni- 
cze wady: 


1. Format zapisu to przeważ- 
nie pecetowy JPEG, a rozmiary 
obrazka wykazują zaskakującą 
dowolność. 


2. Aby „ustandaryzować” (tzn. 
powiększyć) niewielki obrazek 
- resztę ekranu wypełnia się de- 
nerwującą mnie osobiście ram- 
ką. 


3. „Źródło” (BBS czy serwer 
sieciowy) uzupełnia obrazki o 
różne napisy, nierzadko utru- 
dniające ich oglądanie. 


Że wszystkim można sobie 
jednak poradzić. A jak? O tym 
postaram się opowiedzieć. 


Potrzebny będzie nam jedy- 
nie odpowiedni program. Naj- 
lepszy w tym celu jest ImageFX, 
a ci z Was, którzy nie mają roz- 
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SZKÓŁA 





PRZESZYCIA 


Zdobycie ładnych obrazków, potrzebnych do slide- 

show, kolekcji czy po prostu do oglądania, nie jest 

dziś problemem. Kompakty i Internet dostarczają 

nam tyle tego „towaru”, że wystarczy umieć przebie- 

rać. Na „kłopotach bogactwa” problemy jednak się 
nie kończą. 


| spełnia kot na obrazku), to są 


budowanej Amigi, mogą to samo 
wykonać poczciwym Deluxe Pa- 
intem czy Brillance'em 


Ostatnio dostałem „kota na 
punkcie kotów”. Stwierdziłem, 
że jeśli stworzenia owe nie miau- 
czą przeraźliwie, nie wcierają 
kłaków w dywan i nie szarpią 
pazurami firanek (a takie cechy 


nawet do wytrzymania. A poza 
tym, ponieważ jak wszystko, co 
głupie, koty są bardzo ładne, 
warto mieć ich trochę (oczywi- 
ście na Amidze). Okazało się 
jednak, że każdy zdobyty obra- 
zek ma wspomniane wyżej trzy 
wady. Po paru miesiącach prób 
wypracowałem najmniej (wyda- 














je mi się) pracochłonny sposób 
na doprowadzenie każdego kota 
(kociaka :))) do stanu używalno- 
ści (czytaj: 640 x 512 IFF bez 
ramek i napisów). Przykładowy 
„kot sieciowy” jest na rys. 1. 


Pierwszą czynnością (w wypad- 
ku Deluxe nawet niezbędnie 
pierwszą) jest przekształcenie 
obrazka na format IFF. Jeśli nasz 
program nie ma wbudowanej kon- 
wersji formatu, należy się posłu- 
żyć nakładką w rodzaju WASP, 
HamLab czy podobną. Teraz wy- 
cinamy (funkcją CROP lub 
BRUSH) sam rysunek. Nasz kot 
ma po tej operacji rozmiary nie- 
szczególne (551 x 579 pikseli). 
Co robić? Wyjście najprostsze 
(czyli przeskalowanie do 640 x 
512 pikseli) polecam wyłącznie 
twórcom gier labiryntowych po- 
szukującym nowych monstrów 
(rys. 2.). Pozostaje cięcie. Musi- 
my przy tym zachować proporcje 
rysunku. Oznacza to, że stosu- 
nek boków wyciętego rysunku 


musi być jak 640 do 512 lub, jak 


kto woli, 5 do 4. Nie będę się 
jednak nad tym rozwodził, gdyż 
cięcia opisał Adam Nowak (MA 
6/95 str. 33). Nieraz uda nam 
się wyciąć odpowiedni fragment 
z zachowaniem  „aspektu”, 
znacznie częściej jednak zda- 
rzają się rozmiary rysunku, przy 
których po takiej operacji nasz 
kot zostanie pozbawiony uszu 
albo nóg. A zatem nie tędy dro- 
ga. Trzeba coś zrobić, aby i kot 
był cały i mysz (od Amigi) syta. 
Jeśli nie zależy nam na tle, mo- 
żemy „wyciąć” samego kota i 
umieścić go na dowolnym tle, 
tak jak to opisywał Tadeusz Ta- 
lar w jednym z numerów MA. Ale 
takie „koty saute" po pewnym 
czasie się znudzą. Spróbujmy 
zatem czegoś innego. 


Spójrzmy na naszego kota. 
Jeśli z zachowaniem zasad 
„aspect ratio” przeskalujemy wg 
krótszego boku obrazka, to 
otrzymamy 640 x 594 pikseli, 
wg dłuższego zaś 552 x 512 
pikseli. Oba formaty złe, Najle- 
piej byłoby przeskalować w ten 
drugi sposób, a brakujący frag- 
ment 88 (640-512) x512 dory- 
sować. Nie każdy jednak ma ta- 
lent Węsławskiego czy Talara. 
Możemy jednak... posłużyć się 
gotowym obrazkiem. W tym celu 
przygotowujemy sobie tło, czyli 
jednokolorowy prostokąt o roz- 
miarach 640 x 512 pikseli w 
kolorze „neutralnym” (najlepiej 
takim, jakiego nie mana naszym 
kocie. Ja przeważnie korzystam 
z koloru „szarego” tła ekranu 
Workbencha). Zapisujemy taki 
obrazek na dysku. Jeśli pracu- 
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jemy programem „24-bitowym” 
(np. ImageFX), nie należy ren- 
derować tak wykonanego tła. 


W wypadku Deluxe Paint taki 


brush należy zremapować. 
Umieszczamy brush na tle w 
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miejscu, które nam odpowiada, 
a najlepiej w takim, aby przy- 
sporzyło nam to jak najmniej 
pracy. Należy wystrzegać się 


Teraz uruchamiamy program 
malarski i wczytujemy najpierw 
tło (jako obrazek), a następnie 
naszego kiciusia (jako brush). 
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RAR BOTI ZO OILY REZ CZAOCZERYROH 


umieszczania na środku tła 
obrazków, w których główny 
bohater przylega do boku obraz- 
ka. Kot jest bowiem na pierw- 
szym planie i bardzo ostry. Moż- 
na go wprawdzie także „szyć”, 
ale w takim wypadku każda na- 





sza niedoróbka będzie dosko- 
nale widoczna. Takie rozwiąza- 
nie pozostawiamy sobie zatem 
jedynie do obrazków, w których 
naprawdę nie ma innego wyj- 
ścia. Znacznie łatwiej będzie 
bowiem dokleić nieostre (z re- 
guły) tło. Nasz przykładowy kot 
ma na szczęście bardzo „sym- 
patyczne”, z punktu widzenia 













SOFTWARE 


nakładu pracy (nieostre i mało 
skomplikowane z obu stron), tło. 
Możemy go zatem umieścić na 
środku, co będzie ładnie wyglą- 
dało ze względów kompozycyj- 
nych. Po obu stronach zostaną 
nam do wypełnienia paski o roz- 
miarach 44 x512 pikseli. UWA- 
GA: ImageFX ma pewien bug. 
Lubi bowiem czasem „opu- 
szczać” umieszczany brush o 
jeden piksel. Ale i na to znaj- 
dzie się rada (patrz dalej). 


Za pomocą funkcji CROP lub 
BRUSH wycinamy zatem taki 
pasek zrysunku. Im bardziej nie- 
ostry i jednostajny jest motyw 
na rysunku, tym lepiej. Teraz... 
odwracamy wycięty brush w po- 
ziomie naciskając klawisz [X]. 
Dlaczego? Zamiast tłumaczenia 
polecam „doklejenie” nie od- 
wróconego brusha i obejrzenie 
go. Nigdy nie wyjdzie to ładnie 


(zwłaszcza przy dużej liczbie 
kolorów obrazka). Po odwróce- 
niu dosuwamy go do brzegu 
obrazka i zatwierdzamy „nowe 
położenie”. Jeśli nie da się wy- 
ciąć paska o odpowiedniej sze- 
rokości, można wyciąć węższy 
brush i doklejać go kolejno da- 
lej (za każdym razem odwraca- 
jąc przez X - przy takim „sztu- 
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SOFTWARE 


kowaniu” jest to niezbędne). Kot 
z doklejonymi „łatwymi fragmen- 
tami” widoczny jest na rys. 8. 
(czerwone ramki to wycięte do 
odwrócenia i doklejenia frag- 
menty). Nie zawsze jednak taka 
metoda zdaje egzamin. 


Trudniejsze fragmenty należy 
potraktować indywidualnie. Na 
naszym: rysunku mamy dwa ta- 
kie miejsca, Doklejenie paska z 
białym kwiatkiem (prawy górny 
róg) nie da zbyt ładnych efek- 
tów, a i każdy od razu pozna, że 
to było „szyte”. A zatem wycina- 
my brush z innego miejsca (tu z 
tego zaznaczonego na rys. 4. 
czerwoną ramką) i po odwróce- 
niu przyklejamy go nie do brze- 
gu, ale do miejsca, gdzie bę- 
dzie „grał”. Oczywiście można 
także doklejać brushe w pionie, 
obracając je przez naciśnięcie 
klawisza [Y] (a w Deluxe Paint, 
nie wiem czemu, dwa razy [Y]). 


Po wyrenderowaniu może się 
okazać, żew jakimś miejscu „nie 
trafiliśmy" (lub w naszym bru- 
shu występował kolor zerowy) i 
w efekcie prześwituje pasek tła 
(jak np. ten celowo pozostawio- 
ny po prawej stronie rys. 4. (nie- 
bieska ramka). Trzeba go na- 
kryć brushem o wysokości o | 


NUDNEGO SG IDE POLA) 


piksel po pikselu. Chodzi bo- 
wiem o to, że im mniej nasza 
dodatkowa „robótka” będzie wi- 
doczna, tym lepszy będzie efekt. 
| jeszcze jedna uwaga: przy wy- 
cinaniu brushy „na brzegu” po- 


' winno się opuścić jeden lub dwa 





lub 2 piksele wyższym niż prze- | 


rwa. W ten sam sposób (cien- 
kim, długim brushem) zasłania- 
my efektwspomnianego buga w 
ImageFX. Często (zwłaszcza, 
gdy taki szyty długi i wąski brzeg 
zawiera nieciekawe dla krawców 
fragmenty, np. „rozjeżdżające 
się" pochyłe krawędzie, należy 
tę pracę wykonać „na raty”, tak 
aby jeden wycięty brush zawie- 
rał tylko jedną taką krawędź (rys. 
4, = zielona ramka). 


Trzeba przy tym zwrócić uwa- 
gę na jedno. Przy szyciu może- 
my napotkać na elementy, które 
mają określony kierunek (np. 
poręcz) i odwrócenie ich może 
dać efekty komiczne (poręcz, 
która na rysunku szła w górę, 
nagle zacznie spadać w dół, czy 
choćby to, co widać w prawym 
dolnym rogu rys. 4.). W takim 
wypadku nie należy korzystać z 
klawisza [X], ale doklejać brush 
nie odwrócony. Czynności tej 
należy jednak poświęcić sporo 
uwagi (wszelkie załamania będą 
bowiem wyraźnie widoczne), a 
nawet podretuszować, najlepiej 
na maksymalnym powiększeniu i 
pojedynczymi pikselami. Przy 
takim szyciu bez odwracania 
newralgicznym miejscem okazu- 
je się styk brushy (rys. 5.). Nie- 
rzadko trzeba wówczas dodat- 
kowo podrasować taki fragment 
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piksele skrajne (mogą one bo- 
wiem być zniekształcone, co 
znacznie bardziej będzie się rzu- 
cać w oczy, gdy brush z takimi 
pikselami „brzegowymi” przy 
doklejaniu znajdzie się wewnątrz 
nowego, większego obrazka). 


Jeśli nasz program ma możli- 
wość renderowania, czynność tę 
wykonujemy ZAWSZE po sSkalo- 
waniu. Skalowanie bowiem ren- 
derowanych wcześniej rysunków 
może tak „skaszanić” nasz obra- 
zek, że cała praca pójdzie na 
marne. Jeśli natomiast tylko do- 
klejamy fragmenty, to możemy 
skorzystać z wcześniej rendero- 


| wanego rysunku, z tym że NIE 


WOLNO go renderować z dithe- 
ringiem. Gotowy kot, którego 
szycie zajęło mi ok. 2 minut, jest 
na rys. 6. Wiem. że jeszcze spo- 
ro można mu zarzucić, ale „szy- 
cie” nie wymaga żadnych spe- 
cjalnych umiejętności graficz- 
nych. Wystarczy pewna ręka (wy- 
robiona podczas licznych walk z 
kosmitami :))) i cierpliwość. Po 
pewnym czasie każdy może na- 
brać odpowiedniej wprawy. Apo- 
nadto zawsze można sobie ro- 
botę rozciągnąć w czasie i roz- 
łożyć „na raty”. 


A jak usunąć napisy? Dokła- 
dnie w ten sam sposób (wycina- 
jąc brushe „z okolicy” napisu i 
zasłaniając nimi to, co się nam 
nie podoba). Ponieważ z reguły 
napisy te są „złośliwie” umie- 
szczane na skomplikowanych i 
ostrych fragmentach rysunku, 
zalecam pracę na maksymalnym 
powiększeniu i przy wycinaniu 
malutkich brushy, czasem na- 
wet „z wnętrza litery”, jak to wi- 
dać na rys. 7. (fragment już do- 
rysowany w czerwonej ramce). 


Opisaną metodę można z po- 
wodzeniem zastosować do in- 
nych prac zniekształcających 
rzeczywistość. Przykładowo 
kol. Dziurkacz Kluczewski po- 
kazał mi ostatnio kilka zdjęć 
Claudii Schiffer. Mam te same 
obrazki, ale słynna modelka 


| występuje na nich w kostiumie 


kąpielowym (skąpym, ale jed- 
nak). Zapytany o źródło, kol. 
Kluczewski odparł: „... wiesz, 
te ciuchy mi się nie podobały, 
to jej zdjąłem - za pomocą Ima- 
geFX, z tym że trwało to znacz- 
nie dłużej, niż gdybym ją roz- 
bierał w naturze”. 
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Po dwóch częściach opisu już w zasadzie jedna 

trzecia wszystkich opcji konfiguracyjnych za nami. 

Niewątpliwie była to najtrudniejsza część, gdyż wy- 

magała wprowadzenia niektórych zastosowanych w 

MU! rozwiązań. Przed nami kolejna porcja opcji 

mających bezpośredni wpływ na działanie progra- 
mów korzystających z MUI. 


Jarosław Horodecki 
astępna po BUTTONS 
opcja z listy ekranów pro- 
gramu konfiguracyjnego 
to CYCLES, zawierająca 

opcje odpowiedzialne za obsłu- 

gę różnego typu gadżetów, które 
umożliwiają wybór jednej z kilku 
przedstawionych możliwości. 


Pierwsza rzecz, którą w tym 
menu definiujemy, to po prostu 
wygląd ikonki, symbolizującej 
tego typu gadżet. Zwykle jest to 


zakręcona strzałka, choć oczy- | 
wiście wszystko zależy od wyo- | 


brażni i inwencji twórczej użyt- 
kownika. Kształt tej ikonki wy- 
bieramy przez opcje zawarte w 
otwieranym okienku, używanym 
przez program konfiguracyjny, 
którego zawartość dokładnie po- 
znaliśmy już w poprzedniej czę- 
ści naszego cyklu. 

Druga grupa opcji w tym okien- 
ku służy do określenia warun- 
ków oraz sposobu pojawiania się 
rozwijanego spisu kryjących się 


pod takim przełączalnym gadże- | 


tem możliwości wyboru. Sposo- 
by pojawiania się tej listy są dwa. 
Może ona być wyświetłana w 
całości u dołu gadżetu (BELOW) 
lub odpowiednio ustalając pozy- 
cję w zależności od aktualnie 
wybranej opcji (ON ACTIVE) = 
wyboru tego dokonujemy za po- 
mocą opcji POSITION. Następ- 
ne dwie pozycje to suwaki: 
pierwszy z nich służy do wybra- 





nia liczby opcji kryjących się pod 
danym gadżetem potrzebnych, 
aby została rozwinięta ich lista 
(LEVEL). Jezeli liczba opcji bę- 
dzie mniejsza, gadżet będzie je 
po prostu przełączał po każdym 
kliknięciu myszą. Drugi suwak z 
kolei to szybkość, z jaką lista 
możliwości będzie się rozwijać 
(SPEED). Przy wartości O lista 
pojawia się natychmiast, nato- 
miast im większa wartość, tym 
proces ten zachodzi wolniej. 
Przy liczbie 50 lista pojawia się 
niejako „po linijce”, co jest już 
raczej niezbyt wygodne. 
Ostatnia grupa opcji na tym 
ekranie programu konfiguracyj- 
nego to wybór podkładu (BACK- 
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GROUND) oraz rodzaju ramki 
(FRAME) dla rozwijanej z gadże- 
tu listy oraz możliwość włącze- 
nia „wciskania” wybranej opcji 
(RECESSED ENTRIES), co do- 
datkowo podkreśla wybór. Oczy- 
wiście tło oraz rodzaj ramki wy- 
bieramy zapomocą omówionych 
już w drugiej części cyklu od- 
powiednich podprogramów, z 
których zawsze w takich wypad- 
kach korzysta program konfigu- 
racyjny MUl. Warto w tym miej- 
scu jednak zauważyć, że szcze- 
gólnie efektownie wyglądają roz- 
wijające się pod gadżetami listy 
opcji, umieszczone na tle ład- 
nej, dopasowanej pod względem 
palety, tekstury graficznej - na 
przykład jednej ze standardowo 
dołączonych do MagicwB. 

Przejdźmy jednak do kolejnej 
pozycji w liście, jaką jest ekran 
zatytułowany SLIDERS, w którym 
znajdziemy wszelkie możliwe 
ustawienia, dotyczące wyglądu 
oraz sposobów działania suwa- 
ków. Przygotowaniu odpowie- 
dnich ustawień szczególnie po- 
maga umieszczenie w dolnej 
części tego okna czterech przy- 
kładowych suwaków, z których 
można normalnie korzystać, aby 
przetestować działanie właśnie 
zmienionej opcji. 

Ustawień nie jest jednak zno- 
wu tak wiele. Właściwie dotyczą 
one jedynie zewnętrznego wy- 
glądu typowego suwaka. Można 
więc określić rodzaj ramki oraz 
tło, jakie ma być podłożone pod 
całe pole suwaka, a także te 
same parametry dla samej „rącz- 
ki” suwaka, w której dodatkowo 
podawana jest aktualna wartość 
liczbowa, jakiej odpowiada jej 
pozycja w polu całego suwaka. 
Oczywiście jak zwykle do powyż- 
szych ustawień używane są stan- 
dardowe procedury programu 
konfiguracyjnego, które już oma- 
wialiśmy. Dodatkowo można je- 
szcze jedynie określić krój 
czcionki, jakim będzie drukowa- 
na aktualna wartość (FONT). 


te Info 

Ze Systen 
[EE] Hindows 
(Groups | 
[2] Buttons. 
17 Cycles 


af 
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Kolejna pozycja menu konii- 
guracji to SCROLLBARS, a do- 
tyczy ona suwaków, które poja- 
wiają się na rogach różnego ro- 
dzaju okienek i requesterów i 
umożliwiają swobodne przesu- 
wanie ich zawartości w ramach 
widocznego na ekranie pola. 

Na początku definiujemy wy- 
gląd strzałek (ARROWS), które 
zawsze pojawiają się przy takich 
suwakach. Strzałki te skierowa- 
ne są w górę (UP), w dół (DOWN), 
w lewo (LEFT) oraz w prawo (Rl- 
GHT). Wyboru kształtu dokonu- 
jemy za pomocą standardowego 
podprogramu. Kolejny element 
graficzny, który można zdefinio- 
wać, to ramki dokoła suwaków 
(FRAME). Tu również korzysta- 
my ze znanych nam już proce- 
dur. 


Trzecia z kolei część okienka, 
dotyczącego tych suwaków, to 
definicja wyglądu samej „rączki” 
oraz tła, po którym będzie się 
ona poruszać. Najpierw wybrać 
trzeba ogólne ustawienie rodza- 
ju gadżetu (GADGET TYPE). 
Może to być wygląd tradycyjny 
(STANDARD), dostosowany do 
palety nowych wersji systemu 
(NEW LOOK) albo wybrany przez 
użytkownika (CUSTOM). W tym 
ostatnim wypadku włączają się 
dwie dodatkowe opcje, dzięki 
którym można wybrać wygląd 
„rączki” (KNOB) oraz tło (BACK- 
GROUND). 

Na koniec zostaje jeszcze 
czwarta, wydzielona, część o- 


Fitz S8Z 





kienka, w której określić można 
umiejscowienie samych strzałek 
w ramach suwaka (ARRANGE). 
Strzałki mogą być umieszczone 
na dole, na górze lub też po obu 


stronach paska. Wybór nie jest 


trudny, gdyż wszystkie trzy moż- 


liwe konfiguracje pokazane są 


na ekranie. 


Kolejny zestaw ustawień doty- | 


czy różnego typu list, czy też 
requesterów, z których wybiera 
się na przykład nazwy plików. 
Okienko to podzielone jest na 
cztery części, w których zgrupo- 
wane są opcje o podobnym cha- 
rakterze. 

Pierwsza z wydzielonych czę- 
ści to opcje o charakterze ogól- 
nym (CONTROL). Wybieramy 


więc sposób, w jaki użytkownik 
może wskazać więcej niż jedną 





pozycję z listy (MULTI). Można 
więc tego dokonać trzymając 
wciśnięty klawisz [Shift] podczas 
klikania myszą nad kolejnymi 
nazwami (SHIFTED) lub zazna- 
czając kolejne pozycje bez po- 
trzeby korzystania z klawiatury. 
Na mylnie zaznaczonej pozycji z 
listy trzeba wtedy po prostu klik- 
nąć drugi raz, aby jej odznacze- 
nie wyłączyć. 

Druga opcja to sposób odświe- 
żania zawartości okienka (RE- 
FRESH), na przykład podczas 
przesuwania jego zawartości za 
pomocą odpowiedniego suwaka. 
Odświeżanie może być dokony- 
wane w sposób optymalny (MI- 
XED) lub też liniowo (LINEAR). 


Fin>"" 


j Gadget Type: 
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Na szybkich komputerach nie ma 
to jednak zbyt dużego znacze- 
nia. Ostatnia z tej grupy trzech 
opcji dotyczy płynnego przesu- 
wania zawartości okienka, gdy 
trzymamy myszą suwak. Przy włą- 
czeniu tej opcji (SMOOTH) moż- 
nawybrać stopień płynności prze- 
suwania zawartości okna, wybie- 
rając wartości od O do 9. Pole- 
cam pozostawienie wartości stan- 
dardowych. 

Druga część okienka to usta- 
wienia dotyczące krojów czcio- 
nek. Można wybrać oba kroje 
używane przez MUI (NORMAL 
oraz FIXED) przy konstruowaniu 
tego typu requesterów (czy też 
list). Można również wybrać wie|- 
kość odstępów, jakie mają się 
pojawić między poszczególnymi 
pozycjami listy (LEADING), naj- 
lepiej wartość od O do 9, co 
zwykle w zupełności wystarcza. 

Pozostałe dwie wydzielone 
części tego okienka to ustawie- 
nia dotyczące elementów gra- 
ficznych list. Jak w każdym 
podobnym wypadku zdefiniować 
można tło oraz rodzaj ramki, z 
których okienka będą korzystać. 
Przy czym można wybrać osob- 
ne elementy graficzne dla ramek 
typu „tylko do odczytu” oraz dla 
list, które zezwalają na wpisywa- 
nie własnych danych. 

Na koniec pozosłają jeszcze 
do zdefiniowania kolory paska 
(GCURSOR), który przesuwamy 
po liście podczas wykonywania 
selekcji jej elementów. Trzeba 
zdefiniować trzy kolory, przy 
czym najlepiej, aby były to róż- 
ne, odpowiednio dobrane odcie- 
nie tego samego koloru. Nie jest 
złym pomysłem pozostawienie 
ustawień standardowych zupeł- 
nie dobrze przygotowanych. 

Co jednak można ustawić? 
Przede wszystkim kolor podsta- 
wowy kursora (ACTIVE), który 
wykorzystywany jest, gdy po pro- 
stu wskażemy jakieś pole lub gdy 
korzystamy z klawiatury. Drugi 
kolor (SELECTED) używany jest 
do podkreślenia już wybranych 
pozycji z listy. Własnie on powi- 
nien być najciemniejszym odcie- 
niem. Na koniec pozostaje je- 
szcze kolor, będący połącze- 
niem dwóch poprzednich, a 
oznaczający pozycję wybraną i 
jednocześnie aktywną, nad którą 
aktualnie znajduje się kursor 
(ACTIVE 8 SELECTED). 

Na tym skończymy nasz dzi- 
siejszy opis. Materiału było spo- 
ro, więc z całą pewnością bę- 
dzie dużo zabawy z eksperymen- 
towaniem. A do omówienia zo- 
stało nam już całkiem niewiele: 
jedynie pięć opcji z głównego 
menu programu konfiguracyjne- 
go. 
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a [M a początku muszę zazna- 
l czyć, że dotychczas była 
MWH na ogół mowa o sposo- 
M bach użycia w animacji 
gotowych schematów ruchu. 
Jeżeli potraktować sprawę nau- 
kowo, to taki schemat ruchu 
można znaleźć na parę sposo- 
bów. A więc po pierwsze wziąć, 
jako się rzekło, gotowy. Czyli 
zdjęcie (zdjęcia), materiały wi- 
deo oraz schematy przygotowa- 
ne przez kogoś innego, np. z 
Disney Studio. 


Druga metoda to samodzielne 
stworzenie takiego schematu z 
wykorzystaniem do tego znajo- 
mości anatomii (choćby chwilo- 
wej). Do tego konieczna jest 
pewna porcja wiedzy i wyobra- 
źni. Może to się wydawać tylko 
zwykłym „laniem wody”, ale jest 
w historii dowód na prawdziwość 
tego stwierdzenia. Otóż koń (ta- 
kie zwierzę), towarzyszy człowie- 
kowi od wieków. I przez cały ten 
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czas, mimo bacznej obserwacji 
zwierzątka, nie wiadomo było, 
jak koń galopuje! Dyskutanci 
podzielili się na dwa obozy. Je- 
dni uważali, że podczas galopu 
koń zawsze dotyka ziemi którąś 
z czterech nóg, inni byli pewni, 
że jest taki moment, w którym 
koń ziemi nie dotyka. Sprawę 
rozstrzygnięto dopiero u zarania 
epoki fotografii. Wykonano bar- 
dzo skomplikowane zdjęcie ga- 
lopującego konia, który przery- 
wając po drodze kolejne nitki 
uruchamiał migawki całej serii 
aparatów fotograficznych. Wyko- 
nano coś w rodzaju współcze- 
snej fotografii stroboskopowej. 


Sprawa została wyjaśniona, a 
wniosek, jaki z tego płynie, jest 
taki, że mimo znajomości anato- 
mii i bacznej obserwacji nie da 
się zaobserwować pewnych faz 
ruchu żywych stworzeń. Można 
powiedzieć: „a wspomniana wy- 
żej fotografia, a film?" No dobra, 
a proszę zarejestrować bieg di- 
nozaura albo skoki mieszkańca 
okolic Proxima Centauri? W ża- 





0 analizie ruchu postaci można pisać na różne sposoby. 
oraz poza serialem w MA 1/92. Tym razem wezmę pod | 


den sposób się nie da. Bez wyo- 
braźni ani rusz. 


Studia nad zagadnieniem za- 
cząłem tradycyjnie od spraw naj- 
prostszych. Jaki jest najprost- 
szy, a jednocześnie piękny w 
swym prymitywiźmie, ruch czło- 
wieka? Oczywiście krok defila- 
dowy żołnierza. A kiedy musztra 
osiągnęła szczyt bezmyślności i 
perfekcji? Za panowania księcia 
Konstantego. Po dojściu do tych 
klarownych wniosków narysowa- 
łem, posługując się odpowie- 
dnim materiałem ilustracyjnym, 
sylwetkę żołnierza z epoki. 


Nie widziałem oczywiście tego 
żołnierza osobiście (nie jestem 
aż tak stary), ale mogę sobie 
wyobrazić, że ze względu na 
obyczaje panujące wówczas w 
armii jego wzorem do naślado- 
wania był żołnierz ołowiany. Je- 
żeli wyciągał podczas marszu 
nogę w przód, to była to napraw- 
dę prosta noga, a ręce, głowa i 
korpus pozostawały bezapela- 
cyjnie w poprzednim położeniu. 
Nie ma nic lepszego do studiów 
nad ruchem. 


Ilustracja pierwsza pokazuje 
na sylwetce ofiary carskiego im- 
perium fazę ruchu nogi wycią- 
gniętej do pozycji czterdziestu 


pięciu stopni. Na sylwetce za- 
znaczono węzły, w których może 
nastąpić zakłócenie ideału żoł- 
nierskiego piękna, a jednocze- 
śnie osie obrotu części ciała. 
Mamy tam miejsce pochylenia 
szyi, punkt obrotu nogi w stawie 
biodrowym, kolanie i kostce. Po 
przeniesieniu ciężaru ciała na 
wysuniętą nogę żołnierz staje na 
moment z kończynami ustawio- 
nymi na bokach trójkąta. Ponie- 
waż w żaden sposób nie potrafi 
nóg wydłużyć, siłą rzeczy obni- 
ża swoją wysokość. Dociągając 
„tylną” nogę podnosi się do góry 
w momencie zrównania lewej 
nogi z prawą (lub odwrotnie), po 
czym powtarza cały cykl. 


Druga ilustracja pokazuje całą 
sekwencję na fazach animacji, 
sylwetkach i schematach. Dzię- 
ki lampasom na zewnętrznej czę- 
ści spodni można wyraźnie 
odróżnić ruch lewej i prawej 
nogi. Samo rysowanie też nie 
jest trudne. Po uporaniu się z 
mozolnym procesem rysowania 
sylwetki wojaka dalsza część 
pracy jest już łatwiejsza. Wyci- 
namy nogę (od wysokości osi 
obrotu na biodrze) i obracamy 
opcją Brush/Rotate/Any Angle. 
Po wybraniu Stencila klikamy 
myszą na kolorze tła i wybieramy 
Inverse. Teraz noga obrócona o 
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7 OGONEM? 


ła już o tym mowa w tym serialu, w odcinkach 20. i 32., 


Nagę ogon. 





45 stopni może być nałożona na 
obrazek „pod spodem” sylwetki 
żołnierza. Przed tą operacją war- 
to usunąć z nogi lampas i sza- 
blę. Podobnie postępujemy z 
drugą nogą i jedyny kłopot przy 
retuszowaniu sprawia nam sza- 
bla, która zawieszona na odpo- 
wiednim pasie powinna zacho- 
wywać się jak pion murarski. 
Najlepiej wyciąć ją, odłożyć na 
bok i potem doklejać w kolej- 
nych fazach ruchu. 


Przy animacji powstaje je- 
szcze pewien problem. Po usta- 
leniu i narysowaniu odpowie- 


dniej liczby faz ruchu - od po- | 
stawy wyprostowanej, kroklewą | 


i krok prawą - trzeba to jakoś 
umieścić na ekranie. Nie warto 
bowiem „wychodzić” żołnierzem 
poza ekran. Lepiej utrzymać gło- 
wę w tym samym punkcie na osi 
X (w poziomie), a nogi animo- 
wać tak, jak to robią w pantomi- 
mie - „chodzić” w miejscu. Taką 
animację można podnieść (Pick 
Up) jako AnimBrush i używać z 
ruchomym tłem. Można wów- 
czas powielić dowolną liczbę 
żołnierzy, tworząc z nich kolum- 
nę marszową, a mając np. Ska- 
lę bawić się w księcia Konstan- 
tego i zrobić sobie prezentację 
musztry. Marsz poza ekran też 
da się w ten sposób wykonać. 





Tak zrobiony żołnierz (Anim- 
Brush) zajmuje mniej miejsca na 
dysku niż pełna animacja, a ła- 
two go przebrać w inny mundur 


i dołączyć do „pudełka” z żoł- | 


nierzami. 


Biegnący człowiek to zupet- 
nie inny problem. Jeżeli weźmie- 
my pod uwagę cywila, to jest to 
tym bardziej skomplikowane. 
Wiadomo, że człowiek biegnący 
nie stara się tak, jak żołnierz w 
poprzednim przykładzie, do- 
tknąć w najprostszy sposób zie- 
mi wysuniętą nogą, tylko odbija 
się od niej i dopiero potem na 
niej ląduje. Nie są to jednak sko- 
ki. Na ten temat mają coś do 
powiedzenia trenerzy sportowi. 
Człowiek skaczący porusza się 
wolniej niż człowiek biegnący. 
Mówimy oczywiście o tym samym 
sposobie stawiania nóg, to zna- 
czy lewa, prawa, lewa itd. Ska- 
kać można na różne sposoby. 
Jeżeli jednak biegniemy nie sta- 
rając się wkładać całego wysił- 
ku w pokonywanie odległości 
poziomej, lecz sporą część ener- 
gii marnujemy na pokonywanie 
wysokości, to mamy serię sko- 
ków wyglądających na schema- 
cie łudząco podobnie do biegu. 
To jest właśnie jeden z przykła- 
dów na to, że musimy wysilić 
wyobraźnię, aby odróżnić jeden 
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sposób poruszania się od dru- 
giego. Jest taki punkt pomiędzy 
nimi, w którym trudno byłoby 
orzec, z czym mamy do czynie- 
nia. Jest to problem podobny do 
tego, z jakim spotykają się tzw. 
chodziarze sportowi. Na ogół 


spotyka ich dyskwalifikacja, po- | 


nieważ sędziowie uważają, że 
czasem biegną, a nie idą. 


Schemat ruchu na rysunku 


trzecim nie jest całkiem orygi- | 


nalny. Jedną z jego wersji poka- 
zywałem w odcinku „Galatea”. 
Proporcje posłaci są nieco zmie- 
nione. Teraz przyglądając się 
swojej pracy widzę nawet, że 
postać jest nieco „zbyt nisko 
zawieszona”, a oś obrotu w ko- 
ści biodrowej umieszczona w 
zupełnie niewłaściwym miejscu. 
To jest jednak mało ważne, po- 
nieważ teraz interesuje nas sam 
schemat ruchu. Wydaje mi się, 
że bieg podkreślają głównie fazy 
oznaczone jako 1 i 2, oraz 7 i8. 
Widać tam wyrażnie wysiłek po- 
staci skierowanej na pokonywa- 
nie odległości w poziomie. 











SOFTWARE 


Dwunastoklatkowa animacja 
ma dwa punkty styku postaci z 
podłożem - raz w fazie nr 6 
(lewą nogą) i raz w fazie 11 
(prawa). W pobliżu tych faz wi- 
dać też inną ciekawostkę. Otóż 
noga zgięta nie jęst identyczna 
w jednej i drugiej połowie ru- 
chu. Skopiowałem to z orygi- 
nału, a może się pomyliłem? 
Nie pamiętam. Niemniej jednak 
daje to pewną „indywidualność” 
ruchu tak różną od opisywanej 
poprzednio musztry. Ale, nie- 
stety, coś za coś. Powtórzenie 
tej cechy w każdej fazie zamie- 
ni cechę indywidualną w rodzaj 
reguły powtarzanej z żelazną 
konsekwencją. 


Innym problemem jest ustale- 
nie stałego punktu, który będzie 
wspólny dla klatek animacji. Na 
pewno trzeba zawsze kopiować 
kreskę podłoża, musimy prze- 
cież wiedzieć, na jakiej wysoko- 
ści szybuje postać po oderwa- 
niu się od gruntu. Mamy więc 
ustaloną wysokość w osi Y. Aco 
z X? Można, jak poprzednio, 
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ustalić ten punkt na głowie. Jed- 
nak biegnący człowiek „niespor- 
towiec” może ruszać głową. Są- 
dzę, że najbezpieczniej jesttrzy- 
mać się punktu na kości biodro- 
wej. 


To niestety jednak nie koniec 
kłopotów. Po przeniesieniu ry- 
sunków z ilustracji na animację 
przekonałem się, że nie wszyst- 
ko jest w porządku. Gdzies koło 
klatki nr 5 nastąpił „wstrząs”. 
Okazało się, że narysowana faza 
ruchu była nienaturalna. To jest 
jeden z powodów, dla których 
powinno się robić animowany 
schemat ruchu przed właściwą 
animacją. Wielokrotne przejrze- 
nie animowanego schematu (na 
niskiej szybkości - 2-5kl./sek.) 
pozwoli na stopniowe korekty 
ruchu i wygładzenie faz. Nie da 
się od razu dobrze narysować 
takiego schematu! Trzeba kory- 
gować wysokość „skoku”, dłu- 
gość kroku itd. 


Ilustracja czwarta pokazuje 
zastosowanie gotowego sche- 
matu do stworzenia nowego. Tym 
razem ludzik biegnie po prostej i 
skacze w dół z wysokiego stop- 
nia. Faza ruchu ze starego sche- 
matu, określająca moment odbi- 
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cia nogą do kolejnego kroku, 
użyła została w momencie ze- 
skoku. Skakać można oczywi- 
ście bezpośrednio w dół, w górę 
lub tak jak tu, płasko — w przód. 
Człowiek leci poziomo, po czym 
schwytany w szpony grawitacji 
opada w dół. Tym razem zamiast 
miarowo przebierać nogami w 
rytmie lewa, prawa, a rękami od- 
wrotnie - prawa, lewa, unosi pra- 
wie równocześnie ręce do góry i 
stara się złączyć nogi przed lą- 
dowaniem. Lądując zgina lekko 
nogi, a ręce opadają w dół. Tak 
to widzę, ale może być trochę 
inaczej. Poza tym istnieją oczy- 
wiście jeszcze dalsze fazy lądo- 
wania, takie jak powrót do pozy- 
cji wyprostowanej, ewentualne 
zachwianie i przesunięcie, wyni- 
kające z rozładowania energii 
powstałej na skutek uderzenia o 
ziemię. W końcu tylko mistrzo- 
wie gimnastyki artystycznej po- 
trafią zatrzymać się po skoku w 
baletowej pozie. 


Teraz do badanego schematu 
ruchu wprowadzamy tytułowy 
ogon. Jak się zachowa człowiek 
zogonem podczas skoku? Mogę 
założyć (to moja hipoteza), że 
identycznie jak bez ogona. Ale 
jak się zachowa ogon? Nie wiem, 





czy na pewno mam rację, ale 
wydaje mi się, że gwałtowny ruch 
do przodu powoduje wyprosto- 
wanie ogona, a lekkie przyha- 
mowanie zawija ogon do góry. 
Nie wiem, czy to prawda (nie 
widziałem diabła w biegu), ale 
wygląda to dość prawdopodob- 
nie. Dalej mamy fazę zeskoku. 
Tutaj ogon powinien pełnić rolę 
stabilizatora, coś jak parasol lub 
tyczka w rękach cyrkowca na li- 
nie. Podczas lotu równoważy 
pochylenie ciała do przodu i 
pomaga przy lądowaniu. Być 
może tak da się to wytłumaczyć. 


Eksperymenty wieńczy do- 
świadczenie z dinozaurem. 
Chciałem przedstawić zwierzę 
biegnące. Pamiętamy chyba 
wszyscy scenę galopującego 
stada dinozaurów w „Jurassic 
Park”. Nie wiem, czy to ten sam 
dinozaur, ale zdecydowałem się 
na Struthiomimusa. Myślę jed- 
nak, że dobrze wybrałem, po- 
nieważ jego nazwa znaczy „stru- 
siopodobny”, awiadomo, że spe- 
cjaliści od Spielberga sfilmowali 
autentyczne stado spłoszonych 
strusi, nakładając potem na 
obraz filmowy kształty dinozau- 
rów. Posłużyli się w tym wypad- 
ku idealnym, żywym schematem 
ruchu iw efekcie ta właśnie sce- 
na filmu zrobiła na mnie najwięk- 
sze wrażenie. 


Zacząłem od schematyczne- 
go narysowania szkieletu na syl- 
wetce dinozaura. Jak widać, miał 
on giętką „strusią” szyję, mocne 
tylne nogi i spory ogon. Przed- 
nie łapy o długich palcach zpew- 
nością podczas biegu były pod- 
kurczone. Trzeba też zauważyć, 
że rysując tym razem nie czło- 
wieka, ale zwierzę, mamy do 
czynienia z nieco innym „podzia- 
łem” nóg. Pięta tylnej nogi zwie- 
rzęcia jest usytuowana wysoko, 
a cała część nogi poniżej to sto- 
pa stojąca „na palcach”. Podob- 
nie wygląda noga zwierząt ta- 
kich, jak koń, pies czy krokodyl. 


Po uproszczeniu szkieletu do 
prostego schematu z węzłami 
(osiami) obrotu, zaznaczyłem 
możliwe zakresy przemieszcza- 
nia się poszczególnych fragmen- 
tów nóg. Taki schemat pozwala 
narysować sylwetkę dinozaura w 
spoczynku. Ogon opiera się o 
ziemię tworząc razem z nogami 
bardzo stabilną trójkątną podsta- 
wę. Głowa może w takiej sytua- 
cji znaleźć się bliżej środka cięż- 
kości dzięki esowato wygiętej 
szyi. 


Fazy A i B na piątej ilustracji 
pokazują pozycję spoczynkową 





i start do biegu. Strzałka poka- 
zuje kierunek poruszania się 
nogi podczas startu. Noga wę- 
druje do góry zginając się, na- 
stępnie w przód, po czym prze- 
suwa się do przodu „sięgając” 
odległość. W tym czasie druga 
noga prostuje się w stawach 
odbijając końcami palców od 
ziemi, a następnie zgina, przy- 
gotowując do zastąpienia w ru- 
chu poprzedniej nogiw momen- 
cie, gdy ta dotknie ziemi. Ogon 
przechodzi do pozycji poziomej. 
Z własnej inicjatywy dodałem 
trochę wygięcia ogona podczas 
stawiania stopy na ziemi. Szyja 
u mnie jest wyciągnięta do przo- 
du podczas biegu itak to przed- 
stawiają popularne atlasy dino- 
zaurów. Jeżeli jednak zobaczy- 
my prawdziwego strusia pod- 
czas biegu, możemy zauważyć, 
że szyję ma zgiętą i głowę cof- 
niętą nieco do tyłu. Dlaczego w 
takim razie upierać się, że dino- 
zaur wyciąga szyję? Bo ma 
ogon! Takie rozpostarcie ciała 
w przód i w tył zapewnia zwie- 
rzęciu równowagę i przesuwa 
środek ciężkości do przodu w 
pobliżu środka ciała. 


Po uporaniu się z zawiłościa- 
mi schematu ruchu biegnącego 
dinozaura można dokonać nie- 
zbędnych korekt na wstępnej, 
dwukolorowej animacji. Dalszy 
etap to naniesienie na schemat 
(szkielet) sylwetki zwierzęcia. 
Przykład taki umieszczony jest 
w środkowej części ostatniej ilu- 
stracji. Użyłem tam co prawda 
więcej kolorów niż dwa, ale bar- 
dzo to ułatwia zrozumienie ry- 
sunku, a zwłaszcza odróżnienie 
nogi lewej od prawej. Podstawo- 
wy szkielet schematu zwęziłem 
przez Brush/Edge/Trim i zabez- 
pieczyłem jego kolor Stencilem. 
Powstał w ten sposób cienki za- 
rys, który pokryłem niebieską 
sylwetką. Następnie dołączyłem 
do Stencila kolor tła. Teraz mo- 
głem napylać Airbrushem cie- 
mniejsze i jaśniejsze odcienie 
niebieskiego na rysunek bez 
obawy, że zepsuję sylwetkę di- 
nozaura. Taka sylwetka jest je- 
szcze wygodniejszym od sche- 
matu ruchu tworzywem i jakkol- 
wiek zajmuje nieco więcej pa- 
mięci, to jednak bardzo ułatwia 
tworzenie animacji. 


Teraz pozostaje tylko wykom- 
binowanie ruchomego tła w po- 
staci przesuwającej się wstęgi i 
można nakładać kolejne Anim- 
Brushe dinozaurów. Jeżeli dys- 
ponujemy odpowiednią ilością 
pamięci RAM, przez ekran prze- 
leci całe stado z pięknie wypro- 
stowanymi ogonami. 
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Z każdym dniem nieodzowne się staje używanie 





Wojciech Palczewski 





o przekonanie oraz potrze- 

ba profesjonalnej jakości 

skłania do stosowania w 

pracach o charakterze 
DTP systemu LaTeX. Ważne jest, 
że możnastać się legalnym użyt- 
kownikiem tego systemu nie po- 
siadając milionowego kieszon- 
kowego. W Stanach Zjednoczo- 
nych Ameryki i w Niemczech sy- 
stem TeX oraz jego ułatwiona we- 
rsja LaTeX właśnie z tych dwóch 
powodów uznane zostały za stan- 
dard. Liczące się czasopisma 
techniczne na Zachodzie, orga- 
nizatorzy konferencji naukowych 
najczęściej wymieniają LaTeX 
jako zalecany edytor, w którym 
ma być przygotowana praca. 
Zamiarem moim jest przybliże- 
nie nowości ewentualnym użyt- 
kownikom, początkującym - po- 
kazanie systemu w pełni „samo- 
wystarczającego”. Nie jest moim 
celem przeprowadzenie kursu 
ani cytowanie instrukcji. Nie jest 
moim zamiarem również ustala- 
nie rankingu programów imple- 
mentacji pecetowej i amigowej 
LaTeXa. 


legalnych programów. Wynika to z wielu przesła- 

nek, wśród których najważniejsze to: uznanie prawa 

autorskiego oraz zagwarantowanie sobie pełnego 
i sprawnego oprogramowania. 





Rys. 1. Schemat współpracy z systemem Amiga. 








dokumentu, wprowadzenie po- 
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Rys. 2. Ekran RU podczas pracy z TPP. 
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prawek i wydrukowanie. 


TPP - procesor 
tekstu | 


Większość czasu pracy z Sy- 
stemem TeX zabiera oczywiście 
przygotowanie tekstu w forma- 
cie ASCII. Czas ten potrzebny 
jest na ułożenie treści, która 
musi być opatrzona odpowiedni- 
mi komendami formatującymi. W 
pierwszym etapie nie wiemy do- 
kładnie, jak będzie wyglądał nasz 
dokument, gdyż system nie ma 
cech WYSIWYG (What You See 
Is What You Get). Przygotowany 
tekst należy skompilować, uży- 
wając jednego z programów: tex, 
latex, lamex, bigtex, slitex lub 
jeszcze innych. Uwidoczniają się 
najczęściej potrzeby wniesienia 
poprawek, czyli znów wracamy 
do edytora. Powtarzamy te czyn- 
ności do czasu, aż uzyskamy 
zadowalającą jakość treści i for- 
my. Podstawowym edytorem uży- 
wanym na komputerze klasy PC 
jest Norton Edytor. Bardziej za- 
awansowany jest Brief, który 
„obrósł” w kilka grup pomocni- 
czych makr. W AmigaTeX-u sto- 
suje się najczęściej Cygnus Edy- 
tora. Wersja 3.5 tego programu 
kosztuje ok. 150 zł. Niezłą pro- 
pozycją uniwersalnego edytora 
dla AmigaTeXa jest program TeXt 
Plus Professional v. 5.01 (patrz. 
przypis Literatura, poz. [1]). Z 
jego tła można interaktywnie 
kompilować i przeglądać doku- 
menty, a następnie drukować. 
Funkcje ma podobne do wzbo- 
gaconego Briefa. Różnica mię- 
dzy obu edytorami wynika ztego, 
że TPP jest do TeXa stworzony, 
a Brief jako edytor programowa- 
nia do zadań DTP jest specjalnie 
zaadaptowany. 


Autorem programu TPP jest 
Martin Steppler, Reormonder 
Str. 112a/69, D-52072 Aachen, 
Republika Federalna Niemiec. 
Adres w sieci Internet - step- 
pler©pool.informatik.rwth-aa- 
chen.de. W sieci tej można zna- 
leżć również sam program. Przed 
wykupieniem licencji dostępne 
są funkcje zapisu i wydruku dla 
dokumentów nie dłuższych niż 
500 linii. Jak wspomniano wy- 
żej, najnowsza wersja TPP służy 
do opracowywania TeXowego 
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tekstu od początku do końca. 
Jest tak dopracowana, że prak- 
tycznie bez dogłębnej znajomo- 
ści TeXa można bez problemu 
sporządzić piękne w formie li- 
sty, teksty fachowe, a nawet 
książki. Inne zalety edytora to: 
poszerzony i udoskonalony port 
ARexxa, całkowicie zgodny OS 
2.xx/3.xx. Edytor ma programo- 
we wsparcie LaTeXa w zakresie 
sporządzania listów, przypisów, 
tabel, wykazów, grafiki i odsyła- 
czy. W TPP użytkownik może ła- 
two definiować menu, zajęcie 
klawiatury i przyłączenie makr. 
Może również wykorzystywać 
edytor tradycyjnie, tzn. do przy- 
gotowywania tekstów nie TeX- 
owych i wydruku tych tekstów. 
Warunki odnośnie hardware'u i 
software'u są następujące: Amiga 
OS 2.04, przynajmniej 2 MBRAM 
i 10 MB na twardym dysku, Pa- 
sTeX v. 1.3 (włącznie z NICE Te- 
Xem) lub AmigaTeX. TPP jest i 
pozostanie wg twórcy oprogramo- 
waniem shareware. Opłata za peł- 
ną wersję 5.01 wynosi 50 DM. 
Upgrade zv. 3.xx nav. 5.01 - 10 
DM, zw. 2.xxnav. 5.01 - 30 DM. 
Jeśli nie spełnia się warunków 
hardware'u i software u, można 
zarejestrować v. 3.02 za 40 DM. 


bm2font - integracja 
grafiki i obrazów 
w TeXowym 
dokumencie 


W obu systemach: AmigaTeX 
i PasTeX można włączać do te- 
kstu grafikę, stosując komendy 
special. Jest to szeroko opisa- 
ne w wielu cytowanych pozy- 
cjach literatury, np. [2, 3, 4, 5, 
6]. W Amidze można bez pro- 
blemu włączać do dokumentu 
grafikę w formacie *.iff przez 
użycie komendy: ifffile z całym 
zestawem filtrów. Wersja Ami- 
gaTeX udostępnia dodatkowo 
komendę vepsfbox dla włącza- 
nia rysunków PostScriptowych. 
Filtrów dla Nifffile jest kilkana- 
ście. Najczęściej są one okre- 
ślane wartościami z dostępne- 
go przedziału. Mogą występo- 
wać w komendzie importującej: 
samodzielnie lub po kilka, w 
różnych kombinacjach. Powo- 
duje to, że bardzo trudno jest 
utrafić z optymalnymi wartościa- 
mi i optymalną kombinacją tych 
filtrów. Problemów tych nie ma, 
jeśli stosuje się opisany poniżej 
program. Friedhelm Sowa z 
Dusseldorfu opracował świetny 
program pod nazwą bm2font, 
umożliwiający zamianę bitmapy 
na font [7]. 
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filtra fs=0.3. 


Przetworzony rysunek nie jest 
bezpośrednio włączony do te- 
kstu źródłowego, lecz przywo- 
łany za pomocą komend Ninput 
i set. Na PC program funkcjo- 
nuje wyśmienicie. Pierwsza we- 
rsja skompilowana dla Amigi 
przez Giuseppe Ghibo nie była 
uniwersalna. Druga kompilacja 
v. 1.16, autorstwa C.Langhansa 
(Claus_ Langhans©wildcat.fido 
„.de) miała wady po wyborze roz- 
dzielczości na drukarkę lasero- 
wą i zastosowaniu programu 
dviljp. Jeśli wydruk następuje z 
użyciem programuDVlpref (Ami- 


TY TRESTA 
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gaTeX) lub DVlprint (PasTeX), 
wszystko przebiega wolno, ale 
poprawnie. Obecnie w Amine- 
cie dostępna jest trzecia wersja 
programu (autor kompilacji — 
Andreas Ścherer) dla Amigi, 
pozbawiona wszelkich wad. Jak 
zasygnalizowałem wyżej, pro- 
gram pozwala na przetworzenie 
wielu popularnych formatów 
graficznych do niezbędnej po- 
staci akceptowanej w TeXu. 
Podczas kompilacji rysunki za- 
mieniane są na font. Można w 
ten sposób łatwo je skalować, 
w zasadzie bez straty jakości. 





Rys. 3b. Rysunek włączony do dokumentu LaTeX-owego, po przetworzeniu 
programem bm2font. 





Rys. 3a. Rysunek włączony do dokumentu LaTeX-owego, użyto stylu iff.sty i | 
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Program udostępnia również ze- 
staw różnorodnych filtrów. W 
odróżnieniu od iff.sty program 
proponuje po pierwszej kompi- 
lacji optymalną wartość odpo- 
wiedniego filtra. Uzyskuje się 
naprawdę bardzo dobre efekty. 
Ta łatwo osiągana dobra jakość i 
brak problemów z konwersją wie- 
lu różnorodnych formatów gra- 
ficznych powodują, że jest on 
narzędziem nieocenionym i bar- 
dzo przydatnym. Na rys. 3. po- 
dane są dwa przykłady: zaimpor- 
towana grafika przy użyciu iff.sty 
(rys. 3a) i ta sama grafika włą- 
czona jako font (rys. 3b). (Cdn.) 
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Docent/UNION 





Od redakcji: Po teście dysku 2,6 GB, zamie- 
szczonym w MA 7/96, na łamach Internetu 
rozgorzała dyskusja na temat tego, jakie dyski 
można podłączyć do Amigi. Większość twierdzi- 
ła, że maksimum 2 GB, mniejszość (do której 
zdania przychylamysię, bo od 3 miesięcy redak- 
cja ma dobrze działającą partycję 2,56 GB na 
dysku WDC 32500), że 4 GB. Dyskusja przedłu- 
żała się, aż w końcu zdenerwował się Boski 
Docent i palnął najdłuższy tekst, jaki w życiu 
napisał. Sądzimy, że warto, aby Czytelnicy nie 
mający dostępu do sieci także zapoznali się z 
tym tekstem, który powinien raz na zawsze roz- 
wiać wątpliwości. 


Wszystko zaś sprowokował list o treści: 


„Jeśli dysk ma 63 sektory na 
ścieżce i 16 głowic (oczywiście 
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chodzi o parametry logiczne), to 
może mieć maksymalnie 4162 
cylindry. Jeśliw HDToolbox wpi- 
sze się w pole 'Cylinders' liczbę 
4163, to w polu 'Size' zobaczy- 
my liczbę -2047 Meg'. 


Tak więc po przemyśleniu wy- 
ników nasuwa się wniosek, że 
maksymalnie można wykorzystać 
tylko 2 GB, bez względu nato, jak 
duży jest dysk. A może się mylę?" 


Na co Boski Docent odpowiedział następująco: 


Mylisz się. Oficjalnie pojem- 
ność partycji, zdefiniowana w 
RDB może wynosić nawet 
4 294 967 295 bloków o defi- 
niowanej wielkości od 1 do 


ZyXEL Omni 2885S - NAJLEPSZY DLA CIEBIE. Modem 28,8 
Kbps, Faks 14,4 Kbps, korekcja błędów ECM dla faksu, głos- 
ADPCM - 4 bity na próbkę. Zainstalowany Flash EPROM czyli 
łatwa wymiana oprogramowania wewnętrznego (firmware). 


Cena: 1192 zł 


ZyXEL Elite 2864 - DLA WYMAGAJĄCYCH. Modem 28,8 
Kbps, faks 14,4 Kbps, korekcja błędów ECM dla faksu, głos 
| ADPCM 4 bity na próbkę. Możliwość rozbudowy o dodat- 
kową pamięć RAM i moduły, np. ISDN. Możliwość pracy 
bez komputera. Oprogram. systemowe na Flash EPROMie. 


Cena: 1763 zł 


TWINKOM, - DLA WSZYSTKICH. Modem maks. 28,8 Kbps, 
faks. 14,4 Kbps. Wszystkie standardy ITU. Idealny do zasto- 


sowań internetowych. 


Cena: 799 zł 


Nasza oferta obejmuje również zyXEle U-1496 = wszystkie 
modele - oraz Twinkemy 14. Kbps. 








4 294 967 295 bajtów... Nie- 
stety, ograniczenie jest nakła- 
dane przez system i wynosi 
4 294 967 295 bajtów, czyli 
4 GB, ale już przy 2 GB zacho- 
wanie niektórych programów 
może byćniepoprawne. Problem 
leży w dos. library i filesystemie — 
ze względu na zgodność ze Sta- 
rymi wersjami DOS-u, napisany- 
mi w bepl, większość funkcji ma 
parametry typu long. Także więk- 
szość pól w strukturach np. File- 
InfoBlock i InfoData jesttak samo 


zdefiniowana. O ile w InfoData | 
nie ma to wielkiego znaczenia | 
(pole opisujące liczbę bloków na | 


dysku daje pojemność dysku 
maksimum 2147483647*512 - 
błąd pojawia się w momencie 
obliczania pojemności w MB), o 
tyle wwypadku FilelnfoBlock jest 
problem - fib_Size (rozmiar pli- 
ku) nie może być większy niż 2 
GB. Ten sam problem będzie z 
Seek() - offset jest zdefiniowa- 
ny jako LONG - i większością 
innych funkcji dos.library. Mimo 
że od wersji 2.04 DOS jest już 
w C, to ze względu na kompaty- 
bilność pozostały stare dekla- 
racje np. 


XINT=S7fffffff (pozostałość 


. bcpl). Limit wielkości partycji 
| wynosi 4.294.967.295 bajtów 


- jest to maksymalny rozmiar 
zmiennej typu unsigned long, wy- 
korzystywanej w IOStdReq. Ze 
względu na artefakty bcplu, przy 
takich partycjach niektóre funk- 
cje DOS-u mogą żle się zacho- 
wywać (patrz wyżej). Np. przy 
partycji większej niż 2 GB ko- 
menda info będzie zwracała 
ujemną wielkość partycji :). To 
samo dzieje się w HDToolboxie. 
Zresztą Commodore sam infor- 
mował, ze partycje większe niż 
2 GBnie są „reliable” :), o czym 
możecie się sami przekonać wy- 


/ żej. Powstaje pytanie, czy da się 
| standardowo zainstalować, np. 


na dysku 8 GB, dwie partycje... 


| Teoretycznie powinno się dać. 


Ale w rzeczywistości nie jest to 
możliwe. Problem polega na tym, 
że filesystem korzysta z device 
do czytania z dysku, np. z sc- 
si.device. Niestety, używa do 


LONG czy MA- 
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tego struktury IOStdReq,. w 
której pole io_Offset jest zdefi- 
niowane jako ULONG. Ponieważ 
device wymaga, aby w tym polu 
była podawana wartość w baj- 
tach, w rezultacie można z dys- 
ku wykorzystać maksymalnie 4 
GB. | nie pomoże tu pomysł zPC 
zwiększania rozmiaru bloku... 


Są trzy rozwiązania tego pro- 
blemu: jedno to napisanie na 
nowo filesystemu, który będzie 
np. io_Offset ustawiał w blokach 
oraz przepisanie wszystkich de- 
vices (co jest nie do zrobienia, 
jeżeli chce się zachować kom- 
patybilność). Drugie rozwiąza- 
nie, to przepisanie filesystemu 
tak, aby przy offsetach więk- 
szych niż 4 GB wywoływać przez 
device funkcje SCSl-direct i in- 
terpretować dane... To rozwią- 
zanie będzie działać TYLKO z 
dyskami SCSI... (Tu otwarta dro- 
ga dla np. Phase 5 czy MTec i 
ich kontrolerów SCSI do zaim- 
plementowania tego pomysłu.) 
Trzecie rozwiązanie to pomysł 
zrealizowany w giga.device. Po- 
zwala on tylko na wykorzystywa- 
nie dużych pojemności, ale nie 


jako JEDNEJ partycji. Jeśli ktoś 


chce używać większych dysków 
SCSI, to może zainstalować so- 
bie ten device (na Aminecie / 
disk/misc/giga171.lha), który 
pozwala na używanie większych 
partycji. Opiera się on o niezły 
pomysł - instaluje duży dysk jako 
partycje po 4 GB ii patchuje sc- 
si.device, przeliczając odpowie- 
dnio offset dla partycji innych 
niż pierwsza i odczytując dane 
bezpośrednio komendami SCSI, 
co rozwiązuje problem niezbyt 
elegancko, ale skutecznie... 


W skrócie, nie widzę możliwo- 
ści łatwego przeskoczenia limi- 
tu 4 GB - byłoby to zerwaniem 
ze zgodnością lub bardzo du- 
żym zamąceniem w systemie. 
Chyba tylko rozwiązanie zasto- 
sowane w giga.device jest łatwe 
do zaimplementowania w nowej 
wersji systemu (jeśli będzie...) 
Ale czy ktoś widział dyski AT- 
Bus większe niż 4 GB? 
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Elekt polegający na ograniczeniu | s 
lezby poziomów kundnaocj CYFROWY MIKSER WIZYJNY 
Obraz z pamięci miksera 
może być wczytany do komputera, 
INVERT CHROM 
BACKGROUND o B. Efekt polegający na odwróceniu (zanegowaniu) > 


Wstawienie zamiast sygnału 
2 kanału B koloru tła. 


PRZESŁONA 











INVERT LUM 
Elekt polegający na odwróceniu 
(zanegowaniu) 

sygnału luminancji. 





zielony,czerwony, fioletowy (4 poziomy) 
LUMA KEY - 16 poziomów 


SEPIA 
Nadanie obrazowi 
odcieni jednego koloru 




















STILL - cyfrowa stopklatka 
STROBE - efekt stroboskopowy (15 szybkości) 
SEPIA - zakolorowanie obrazu (8 kolorów) 
BACKGROUND - generacja koloru tła: 

biały, żółty, cyan, zielony, magenta, 

czerwony, niebieski I czarny 


Efekty wspólne dla kanałów A iB: 


MIX - mieszanie sygnałów z kanału A iB 
WIPE - skokowe przejście między kanałami A 1B |obrazu z drugiego kanału. 






PAINT - ograniczanie liczby poziomów luminancji 


- przesłony poziome, pionowe I narożne 
wyjście sygnału w formacie VHS lub SVHS 
kanały A i B'synchronizowane z dokładnością 
do jednego półobrazu 

format przetwarzania danych 4:2:2 zgodny 

z CCIR 601 - 768 punktów w linii 

sposób ROCA sygnału PAL-B/G 4.43MHz, 


50Hz, SQ 

zasllanie: 15-18 V 1A zewnętrzne 
wyświetlacz LCD podświetlany 2x16 znaków 
pamięć EEPROM (nieulotna) dla zapamiętania 
ustawień miksera 

złącze D-SUB 9 pin RS-232 do sterowania 
mikserem 

z komputera Amiga lub PC 
możliwość przesłania zawartości pamięci 
półobrazu kanału B do komputera -frame grabber 
(wymagane dodatkowe oprogramowanie) 





Piynne mieszanie obrazów 
zkanału A i B. 














Kaseta wideo z pokazem możliwosci 
miksera - 20zł (z VAT) z przesyłką. 
Prowadzimy sprzedaż za zaliczeniem 
pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 


ELSAT:c. 


ul.Czerniakowska 28b 


igi PZAŚlis dał ARK 00-714 Warszawa tel.(22) 651-25-06, 
EEG W RELSAJEIC 210) fax (22) 651-25-07 





(BLUE BOX) 

Wstawienie zamiast wybranego 
koloru (niebieskiego, zielonego, 4 
czerwonego, fioletowego) 








DESERT WOLF 


Jeżeli chcesz polatać myśliwcem, bez uczenia się na pamięć 
dwustu stron instrukcji, jeśli ponadto nie masz zbyt rozbudowanej 
konfiguracji komputera - Desert Wolf jest w sam raz dla Ciebie. 


Powyższe zdanie brzmi jak slogan reklamowy, ale myślę, że ująłem 
w nim podstawowe cechy tej nowej, polskiej (!) gry. Rzeczywiście 
lata się w niej myśliwcem nowej generacji, a samo latanie nie jest 
zbyt skomplikowane. Nie jest to jednak symulator, w każdym razie ja 
nie zdecydowałbym się na takie nazwanie tej gry. Jest to dobra i 
pomysłowa zręcznościówka ze znanej już stajni Seven Stars. 


Moje pierwsze zetknięcie z Desert Wolf nie było najszczęśliwsze. 
Gra była prezentowana przez wydawcę na wiosennej Gambleriadzie 
i nie zrobiła wtedy na mnie wielkiego wrażenia. Znacznie cieplejsza 
atmosfera wytworzyła się wokół programu, gdy mogłem go już odpa- 
liść w domowym zaciszu. Zaczęło się od digitalizowanego intra z 
ciekawym modułem w tle. Po załadowaniu całej gry pokazało się 
menu. Wpisałem swoje imię i uruchomiłem pierwszą misję. Okazało 
się, że akcję rozpoczynamy w powietrzu, nie ma elementów startu i 
lądowania. Natomiast od razu zdziwiła mnie ogromna wręcz pręd- 
kość działaniaDeseri Wolf i płynność animacji. Skoczyłem do kolegi 
z GDTVi... gra działała nieznacznie tylko wolniej. Akurat to wydało mi 
się zaletą, na mojej A1200 program chodził chwilami ze zbyt dużą 
prędkością. Od razu wyjaśniam, dlaczego. Grafika jest bowiem bar- 
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dzo uproszczona, żeby nie rzec prymitywna. Obiekty, takie jak poja- 
zdy przeciwnika lub budynki, skonstruowane są tak, żeby nie spowal- 
niały komputera, ale żeby wiadomo było, co przedstawiają. A jest 
tych obiektów kilka rodzajów. W sam raz, żeby się nie znudzić. 
Równie dużo jest rodzajów misji. Nie ma sensu omawianie kazdej z 
osobna, nie wyróżniają się bowiem spośród setek podobnych, umie- 
szczonych w innych grach. 


Poza modułem tytułowym nie dopatrzyłem się żadnych ekstra 
efektów. Są naturalnie dźwięki wydawane przez samolot w czasie 
lotu, jak i odgłosy odpalanej broni. Tej ostatniej jest w sam raz - 
standardowe działko plus cztery rodzaje rakiet. Używanie uzbrojenia 
wyjaśnione jest w instrukcji. 


Żadnych problemów nie sprawiło mi sterowanie samolotem. Łatwo 
dostosowywał się do moich ruchów, nie stawiając żadnego oporu. 
Tutaj można zauważyć kolejną 
cechę, która powoduje, że De- 
sert Wolf nie może być uznany 
za, prosty nawet, symulator. Kie- 
rowanie naszym powietrznym 
wehikułem jest tak proste, że aż 
nierealne. Zwalnia i przyspiesza 
na zawołanie, podobnie zmienia 
wysokość. Wwiększościwypad- 
ków jest to ułatwienie, ale może 
również przyspieszyć nasze spo- 
tkanie z matką Ziemią, gdy zbyt 
nerwowo będziemy manipulować 
sterami. 
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Sądzę, że Desert Wolf znaj- 
dzie wielu entuzjastów, głównie 
wśród właścicieli starszych kom- 
puterów. Stopień trudności nie 
jest na tyle wysoki, by zniechę- 
cić do tej gry potencjalnych jej 
nabywców. Warto spróbować! 


Przemysław Jędrzejczyk 


1 MB, HD tak (ok. 1,5 MB), wszystkie Amigi, cena 42 zł 


WSZAK WTA 
Seven Stars 
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SPRZ ECZi NE ZPRAWAMI FIZYKA! 
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Navy Strike, 
Pepsi Virtual Reality Game 


Ponadto: 


GAMBLER, 

00-739 WARSZAWA,  TELECOMforum, A: | UPOLZSBNNSĆ U ć 

ul. Stępińska 22/30, CADCAMforum, Miectosoit Inietnet nXPIOLeP 2.U.EL; 
tel. 415121, UIAA 
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OLIMPIADA 1996 


Tak się już tradycyjnie składa, że właściwie każde co ważniejsze 
wydarzenie sportowe, a takim jest przecież Olimpiada w Atlancie, 
kusi producentów gier do wykorzystania jego popularności. Cóż, 
darmowa reklama jest przecież nie do pogardzenia. Oczywiście 
bynajmniej nie czynię z tego zarzutu, a jedynie wskazuję na pewne 
prawidłowości rządzące tym światem, o których przeciętny gracz 


może nie wiedzieć. 
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PEREZ ZEE z grą raczej asza Owiie, SIównia: ze a WZOJĘGU 
na małą liczbę dostępnych dyscyplin sportu. Sześć różnych konku- 
rencji to stanowczo zbyt mało, jak na byle zawody, nie mówiąc już 
o Olimpiadzie. W dodatku ich wybór jest dość dziwny: bieg na sto 


metrów, rzut oszczepem i młotem, skok w dal i zawody w łucznic- | 


twie to rozumiem, ale dlaczego pojawiają się tam jeszcze strzały do 
rzutków? A przecież można było niewielkim nakładem pracy wpro- 
wadzić takie dyscypliny, jak bieg przez płotki lub z przeszkodami, 
czy też skok o tyczce i wiele, wiele innych. Nie mówiąc już o 
nowych konkurencjach, jakie pojawiły się w Atlancie. Także od 
strony wykonania czy zastosowania jakichś nowych pomysłów gra 
nie rzuca na kolana. O ile do dyscyplin strzeleckich nie mam 
specjalnych zastrzeżeń, o tyle sprint na 100 metrów jest wręcz 
załosny. Nie wiem, skąd się wziął pomysł, że zawodnik zawsze 
biegnie sam - nie widać ani śladu konkurencji, a jedynym jego 
przeciwnikiem jest upływający czas. Do tego jeszcze joystickożer- 
ny sposób nadawania szybkości. Rytmiczne machanie joyem na 
boki (do tego z dużą częstotliwością) nie wróży temu ostatniemu 
zbyt długiej przyszłości. Pozostałe konkurencje (z wyjątkiem rzutu 
młotem) bazują na podobnym schemacie - rozpędzić się iw odpo- 
wiednim momencie nacisnąć fire. Ponieważ ten typ sterowania 
regularnie pojawia się jednak w tego rodzaju grach, nie będę się już 
nad nim dłużej znęcał. 

Drugim niezmiernie istotnym mankamentem Olimpiady 1996 jest 
zupełny brak konkurencji. Nawet lebiega osiągnie lepszy czas niż 
zawodnicy komputera (których, jak już wspomniałem, nigdy nie wi- 
dzimy, a jedynie dostajemy osiągane przez nich wyniki). Do tego 
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dochodzi brak opcji ustalania trudności gry. W zasadzie jedyną 
możliwością nawiązania jakiejś rozsądnej rywalizacji jest zaprosze- 
nie kilku znajomych, gdyż w grze może brać udział do czterech osób. 
Rodzi się jednak pytanie, czy będziemy w stanie długo ich przy tej 
zabawie zatrzymać? 

Graficznie gra nie odbiega od polskich standardów. Część konku- 
rencji (np. rzut młotem) jest zdecydowanie lepsza od pozostałych. 
Autorzy programu nie zadali sobie nawet trudu, aby dodać takie 
rzeczy, jak wręczanie medali czy chociażby widok pełnych trybun, 
wiwatujących na cześć zwycięzcy. Jeszcze gorzej jest z dźwiękiem. 
Coś pośredniego między świstem a nie wiadomo czym imituje odgło- 
sy prawdziwego stadionu. 

Odnoszę wrażenie, że Olim- 
piada 1996 powstała na fali po- 
pularności zawodów w Atlancie i 
jej koncepcja nie była do końca 
przemyślana. Bardzo ograniczo- 
na różnorodność oferownych 
dyscyplin sportu i fatalnie zapla- 
nowany element rywalizacji spra- 
wiają, że recenzowaną grę moż- 
na traktować jako program jed- 
nego weekendu. Jedynym jej do- 
datnim punktem jest nie wygóro- 
wana cena. 


L. K. Avalon 
Grafika 





Atrakcyjność 


Brutalność 
Roman Sadowski OGÓLNIE 
1 MB, HD tak, wszystkie Amigi, cena: 19,5 zł cę. Me 


LEGENDS CD32 


W kilka miesięcy po Speris Le- 
gacy ujrzała światło dzienne gra 
Legends firmy Manyk, będąca 
jego bezpośrednim konkurentem. 
Obie te pozycje określane były 
przez producentów jako progra- 
my rpg, co jak się wydaje, jest 
raczej handlowym chwytem i nie- 
zupełnie odpowiada prawdzie. Tak 
naprawdę gry te zaliczyć można 
do gatunku action adventure z ele- 
mentami rpg. Ocena, jaką wysta- 
wiłem grze Speris Legacy nie 
była, jak pamiętacie, zbyt wyso- 
ka. Było to podyktowane niezbyt 
ciekawą fabułą, dużymi niedocią- 
gnięciami w engine oraz faktem, 
że program był przeznaczony ra- 
czej dla niewielkiego kręgu 
odbiorców. W LegenQS, jak się wydaje, uniknięto większości wpadek 
poprzednika, zróżnicowano samą fabułę, ale jak tego dowiodło dłuższe 
zaznajomienie się z tą grą, nie uniknięto także pewnych wad. 

Fabuła Legends jest nieco pokrętna. Kosmici, którzy żyli dotąd w 
| przyjaźni z ludzkością, naraz chcą się jej pozbyć. Wybierają przy tym 
| bardzo zagmatwany sposób - przenoszą się w przeszłość w różne 
epoki i dokonują tam przez sprowadzanie zaawansowanej technolo- 
gii, licznych zmian w historii. Tradycyjnie już na ratunek rusza szalo- 
ny naukowiec oraz jego asystent. Cała zabawa polega na kolejnym 
przechodzeniu przez kilka epok (starożytność, średniowiecze, przy- 
szłość itd.), wykonując przy tym kilka w miarę prostych zadań. 
Zazwyczaj trzeba za każdym razem skompletować parę istotnych 
przedmiotów (reszta ma znaczenie pomocnicze) oraz pokonać straż- 
ników poziomu. Po każdej planszy (ale także na podetapach) przyj- 
dzie graczowi sprawdzić swoje możliwości w podgrach, będących 
prostymi strzelaninami bądź programami pseudologicznymi (np. coś 
ala space invaders, tyle że z grafiką stylizowaną na starożytny Egipt). 
Przeciwników, których gracz napotka na swojej drodze, cechuje 
spora różnorodność, nie bez racji zatem przewidziano dla gracza aż 
trzy różne rodzaje broni (dla każdego poziomu). 
| System używania przedmiotów jest dość oryginalny. Otóż wybiera 
| się jedną rzecz, która staje się odtąd aktywną. Teraz podejście do 











MAGAZYN AMIGA 9/1996 





FORMUŁA 1 MANAGER 


Wśród rodziny gier, określanych jako menedżery, od dłuższego 
czasu największym wzięciem cieszy się piłka nożna. Temat został już 
właściwie wyczerpany, a mimo to od czasu do czasu pojawiają się nowe 
pozycje z tego gatunku. Czyżby jakaś mania dotknęła wszystkich pro- 
gramistów? A może to po prostu wpływ Anglików urzeczonych footbo- 
lem? Na szczęście powoli rośnie zainteresowanie także innymi dziedzi- 
nami sportu. Na przykład opisywany F1 Manager, jak łatwo zgadnąć, 
wprowadza nas w świat Formuły |. Jako szef jednego z zespołów masz 
za zadanie doprowadzić swoją drużynę do zwycięstwa. Niezmiernie 
ważny jest oczywiście początkowy wybór. Zupełnie inaczej wygląda 
Twoja sytuacja, jeśli wybierzesz np. Benettona lub Williamsa, a inaczej, 
gdy zdecydujesz się na mało znaną drużynę. Nie tylko będziesz miał do 
dyspozycji słabszych kierowców, ale i gorsze maszyny. Te ostatnie, 
jeśli będziesz mocno inwestował, dość łatwo ulepszyć, ale wytrenowa- 
nie dobrego kierowcy to już zupełnie coś innego. Ciekawostką jest 
także uwzględnienie roli mechaników. Od ich doświadczenia zależy 
stan maszyn (podatność na awarie, jak również szybkość, z jaką zosta- 
nie zatankowane paliwo lub zmienione opony). 

W trakcie gry można kupować nowe silniki do samochodów, jak 
również zlecać opracowanie dla nich nowej karoserii. Niestety, nie 
uwzględniono w grze pozostałych części, brak jesttakże opcji sprze- 
daży zbędnych elementów wyposażenia. Fundusze na niezbędne 
wydatki (pensje, inżynierów itd.) uzyskujemy od sponsorów, umie- 
szczających swoje znaki firmowe na karoseriach bolidów, jak rów- 
nież od inwestorów, chcących łożyć na dobrze prosperującą firmę. 





właściwej lokacji (na przykład z 
kluczem do drzwi) będzie powo- 
dowało jego automatyczne za- 
działanie. Pojemność torby z 
ekwipunkiem ograniczono do 16 
rzeczy, co w praktyce i tak nie 
jest wykorzystywane. Element 
przygodowy, podobnie zresztą 
jak iw Speris Legacy, został 
znacznie ograniczony. Rozmo- 
wy to poniekąd skąpe jednozda- 
niowe kwestie (ewentualnie kil- 
ka możliwości do wyboru). Jak 
już wspomniałem, także puzzle, 
które przyjdzie graczowi rozwią- 
zywać, nie wymagają zbytniego 
zachodu. 

Pod względem wykonaniaLe- 
gends prezentuje się nieco le- 
piej niż Speris Legacy. Na taki 
obraz składa się przede wszy- 
stkim bardziej urozmaicona gra- 
fika, stylizowana na kilka epok historycznych. Także jej jakość 
jest odrobinę wyższa niż u poprzednika. Zdecydowanie bardziej 
podobała mi się także oprawa muzyczna. Cóż, trudno się jednak 
dziwić, bądź co bądź specjalnie przygotowane na potrzeby gry 
tracki muzyczne powinny zapewnić jej właściwą atmosferę. Warto 
też zaznaczyć, że w przeciwieństwie do Speris Legacy Legends 
nie wydają się być adresowane 
tylko do młodszego odbiorcy. 
Na koniec jedna uwaga krytycz- 
na: mimo że w tej chwili rynek 
Amig z czytnikami CD jest co- 
raz większy, producent nie 
przewidział możliwości urucha- 
miania tej gry na takim sprzę- 
cie. Dla posiadaczy A1200 po- 
zostaje więc tylko wersja dys- 
kietkowa (nawet po zainstalo- 
waniu na HD trzeba posługi- 
wać się dyskietką bootującą). 
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Roman Sadowski 
2 MB, HD Tak, AGA, dystrybutor Eureka, cena: 91 zł 
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I tu powstaje koło - brak sukcesów to brak sponsorów, a bez nich nie 
ma szans na modernizację aut czy wynajęcie dobrego personelu. Z 
tego też powodu niezmiernie istotne są pierwsze starty i uzyskanie 
już na początku dużych funduszy na rozwój. W grze uwzględniono 13 
najbardziej znanych stajni wyścigowych. Prawdziwe są również na- 
zwiska wszystkich kierowców. 

Sam wyścig rozgrywany jest w sposób czysto symulacyjny. Zada- 
niem gracza jest ustawienie kąta nachylenia przednich i tylnych osłon 
(w oryginalne wings), dobór właściwej ilości paliwa i rodzaju opon. Po 
próbnym okrążeniu ustalana jest pozycja startowa. Jest to bardzo 
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ważny element w grze, w dużym 
stopniu decydujący o końcowym 
wyniku. Po rozpoczęciu wyścigu 
gracz może jedynie wybrać mo- 
ment, w którym kierowca ma zje- 
chać do boksu. Ustala się go, 
obserwując wskaźniki stanu pali- 
wa izużyciaopon. Co ciekawsze, 
w grze uwzględniono element 
często pomijany - im więcej paliwa mamy w baku, tym auto jest 
cięższe, a zatem wolniejsze. W trakcie wyścigu zdarzają się również 
sytuacje losowe, na które gracz nie ma wpływu — awarie, zderzenia, 
błędy kierowców itd. Jedynie przy zmianie pogody (na przykład kiedy 
zacznie padać deszcz) można temu zaradzić, zmieniając ogumienie. 
Jak przystało na prawdziwego menedżera, w grze jest prowadzonych 
kilka statystyk: wyniki poszczególnych kierowców, zespołu, a także 
historia jego osiągnięć. 

Dodatkiem do gry jest edytor, za pomocą którego możemy zmieniać 
wszystkie dane, dotyczące kierowców zespołów, a nawet mechaników 
- przydaje się przy przejściu do następnego sezonu. 

Od strony wykonania gra raczej nie zachwyca. Można by powiedzieć, 
że plasuje się mniej więcej na naszym rodzimym poziomie. Do poprawie- 
nia kwalifikuje się szczególnie grafika, obrazująca przebieg wyścigu. 
Gracz praktycznie ogląda tylko przejeżdżające przez metę samochody 
(do tego słabiutko animowane). W dodatku dźwięk przy posiadaniu Fast 
RAM-u często jest zniekształcany (jak zapewnia autor, ma to być szybko 
poprawione). Oczywiście te niedociągnięcia dla menedżera nie są naj- 
bardziej istotne, ale niewątpliwie rażą. Znacznie więcej krytyki należy się 
za nieuwzględnienie możliwości 
sprzedaży zarówno zawodników, 
jak i niepotrzebnych części samo- 
chodowych. Trochę dziwnie to wy- 
gląda, kiedy wszystko da się ku- 
pić, ale później już nie można się 
tego pozbyć. W sumie cieszy, że 
menedżer ten wprowadza nas w 
słabo do tej pory eksploatowany 
świat wyścigów samochodowych. 
Szkoda tylko, że nie towarzyszy 
temu staranniejsza oprawa i więk- 
sza liczba dostępnych opcji. 
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Roman Sadowski 
1,5 MB RAM, HD tylko, wszystkie Amigi 
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ROCKSTAR 


Programy strategiczne (czyli także decyzyjne i ekonomiczne) to 
niewielki ułamek polskich gier. Na tym tle ciekawie wypada Rockstar, 
wydany przez warszawską firmę MarkSoft. Jest to dość złożona gra 
ekonomiczna, dzięki której gracz wciela się w menegera zespołu 
rockowego. Bardzo dobrze świadczy o autorach ciekawe wykonanie. 
I grafika, i muzyka są na wysokim poziomie i wyrabiają twórcom gry 
dobrą markę. Na grafikę składa się przede wszystkim wiele rysunków 
umilających rozgrywkę, stylizowanych na akwarelę. Jest ich naprawdę 
sporo i są rzeczywiście bardzo ładne. Muzyka to kilka ścieżek, które 
możemy dowolnie zmieniać. Niestety, twórcy gry nieco przesadzili z 
„pędem do Europy”, mieszając w swym dziele język polski i angielski. 
Wszelkie napisy, informujące o przebiegu gry, podawane są w języku 
polskim, tymczasem menu jest angielskie. Czyżby tak trudno było 
wpisać „szkoła” zamiast „school”? Wystarczająco poprawna jest nato- 
miast warstwa merytoryczna, obejmująca zarówno decyzje gracza, jak 
i „wypadki losowe”. 





Bez owijania w bawełnę — w Rockstarze głównym przeciwnikiem 
grającego jest zwykle brak gotówki. Nawet gdy zaczynamy rozgrywkę 
na najłatwiejszym poziomie, nasz portfel nie jest zbyt wypchany, 
znajduje się w nim 30 tysięcy kredytów (na marginesie: „kredyty” to już 
chyba stały element gier komputerowych, poczynając odElity dla ZX- 
Spectrum). Mamy też wypożyczonych kilka instrumentów, którymi 
możemy zacząć zarabiać na życie. Wcześniej radzę zapoznać się z 
opcjami w menu i przyzwyczaić się do ich rozkładu. Oprócz menu jest 
też sześć przycisków po prawej stronie, informujących o oferowanej 
nam pracy zarobkowej. 

W skład zespołu wchodzą cztery osoby. Są one charakteryzowane 
przez kilka współczynników, z których najważniejsze to zdrowie, ta- 
lent i morale. Każdy z tych czynników może być podniesiony, ale otym 
nieco później. Teraz trochę o obsłudze gry. Dobrym pomysłem było 
podzielenie menu na dwie części. W pierwszej z nich zajmujemy się 
kondycją finansową i zdrowotną naszego czteroosobowego zespołu, 
druga część służy do produkcji przyszłych przebojów. 

Zacznijmy od drugiego, „twórczego” menu. Pierwszą czynnością 
jest oczywiście skomponowanie muzyki i ułożenie tekstu. Trwa to 
długo, przeciętnie od dwóch tygodni do 18 dni, musimy więc ten czas 
jakoś zagospodarować. Jeżeli nie mamy zamiaru zarabiać pieniędzy 
muzyką, warto oddać na ten czas wypożyczone instrumenty do skle- 
pu. Zawsze zaoszczędzi się tych kilka tysięcy. Nie jest to jednak 
najszczęśliwsze wyjście. Przede wszystkim dlatego, że przy braku 
instrumentów pozostaje głównie praca fizyczna. Rzadko trafi się grat- 
ka w postaci statystowania w filmie, częściej zespół będzie musiał 
tyrać np. przyremontowaniu dróg. Jeżeli zaś mamy instrumenty, mamy 
też większą możliwość wyboru. Odradzam okazje typu „otwarcie no- 
wej pijalni piwa” - zbyt łatwo stracić wtedy pieniądze i zdrowie. 
Jeszcze mniej bezpieczne fuchy dostaje się w knajpie (opcja TA- 
VERN). Jeżeli w czasie wypełniania zlecenia wystąpi jedno z wielu 
„zdarzeń losowych”, konieczne będzie odpowiednie działanie. Na 
brak zdrowia zaradzić możemy kuracją w sanatorium. Nie jest to tania 
przyjemność, choć może być uznana za formę oczekiwania na stwo- 
rzenie nowego utworu. Morale podnosimy niedzielnymi wizytami w 
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kościele. Nawet niewielkie datki, rzędu 100-200 kredytów, znacznie 
podnoszą morale osobnika odwiedzającego ów przybytek religijny. 
Talent z kolei jest kwestią wykształcenia. Jeżeli uznamy, że jeden z 
naszych muzyków nie jest wystarczająco zdolny, by nadal tworzyć, 
wysyłamy go do szkoły. Tam, za pewną opłatą oczywiście, fachowcy 
podniosą jego twórcze predyspozycje. 

Dla każdego zespołu podstawowym narzędziem pracy są instru- 
menty. WRockstarze jest ich kilka rodzajów - strunowe, perkusyjne, 
dęte, a także ekwipunek uzupełniający, czyli miksery czy mikrofony. 
Są dwa sposoby na to, by mieć instrument: kupić go lub wypożyczyć. 
Ta druga metoda ma jedną podstawową wadę - za pożyczony instru- 
ment co miesiąc płacić trzeba „haracz”, co na dłuższą metę może być 
nieopłacalne. Z drugiej strony, w razie zniszczenia sprzętu wypoży- 
czamy go jeszcze raz, jeżeli zaś instrument był kupiony, przepada raz 
na zawsze. 

Ciekawym miejscem jest wspomniana już opcja TAVERN. Po jej 
wybraniu dostajemy się do mordowni, w której siedzi już paru pod- 
chmielonych gości. Możemy poprosić ich o dwie rzeczy: pomoc w 
znalezieniu pracy lub w zakupie instrumentu. Każdą prośbę dobrze 
jest poprzeć ufundowaniem „małego jasnego”, które w wydatny spo- 
sób zwiększa nasze szanse na pozytywne załatwienie sprawy. Poza 
pijaczkami w barze siedzi również (jakże by inaczej) barman, do 
którego w trudnej sytuacji można zwrócić się o pożyczkę. Liczyć się 
trzeba jednakże z tym, że co tydzień płacić będziemy odsetki, i to nie 
najmniejsze. 

Gdy przezwyciężymy już trud- 
ności finansowe, i nasz hit jest 
ukończony, należy wprowadzić 
go na rynek. W pierwszym rzę- 
dzie trzeba zdecydować się na 
studio, w którym nagramy nasz 
przebój. Generalnie sprawdza się 
tu zasada, że im mniej wydamy, 
tym mniej zarobimy. W tańszych 
studiach bowiem powstają nagra- 
nia o wiele słabszej jakości niż w firmach droższych i solidniejszych. 
Z gotowym nagraniem pędzimy do wytwórni, która wyda w końcu nasz 
wymarzony singel. Przedtem trzeba ustalić jeszcze kilka szczegółów. 
Przede wszystkim reklama. Należy dać jak najwięcej informacji o 
naszym singlu do prasy i telewizji, bardzo dużo zdziałać może również 


| teledysk. Nie musi to być od razu ten najdroższy, zresztą nie polecam 


pchania się od samego początku w najdroższe inwestycje. 

Kolejnym etapem w karierze rockmana jestwydanie albumu. Składa 
się on oczywiście z kilku fragmentów, wcześniej napisanych i nagra- 
nych w studiu. Z własnego doświadczenia wiem, że wraz z wydaniem 
pierwszego longplaya kończą się (przynajmniej do chwili wyczerpania 
nakładu) trudności finansowe. Z tym że ludzie dość szybko wykupują 
cały nakład i problemy zaczynają się od nowa. Dlatego też przy 
wydaniu płyty warto mieć już dwa, trzy utwory zarezerwowane na nowe 
single, czy nawet na nowy album. Ostatnim krokiem jest wyjazd na 
tournee. Wtedy samodzielnie planujemy właściwie wszystko, od trasy 
poczynając. Należy wiedzieć, że im kosztowniejsza impreza, tym 
więcej pieniędzy może przynieść, choć nie musi! Bywa, że po wyko- 
sztowaniu się na wydanie nowego albumu jestesmy Sstratni, bo płyta żle 
się sprzedaje. 

Często zdarzają się nie przewidziane sytuacje, w rodzaju mandatów, 
wypadków samochodowych itp. Również każda podjęta praca może 
skończyć się różnie. Jest to niewątpliwe urozmaicenie rozgrywki, która 
nie znudzi się szybko. Według 
mnie jest to jedna z najciekaw- 
szych polskich gier z ostatnich 
miesięcy, a już na pewno najcie- 
kawsza gra ekonomiczna. 

A gdy już zostaniecie szano- 
wanym zespołem rockowym, nie 
będzie konieczności wykonywa- 
nia robót ulicznych, chociaż, kto 
wie... Jedna nieudana inwesty- 
cja i urok sukcesów pryska, zo- 
stajemy na lodzie. | znów trzeba 
grać na uroczystości otwarcia 
kolejnej pijalni piwa... 

Przemysław Jędrzejczyk 
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SPHERICAL WORLDS CD32 


Może na pierwszy rzut okaSpherical Worids na to nie wygląda, ale 
jest to tak naprawdę klon serii Alien Breed. Oczywiście wprowadzo- 
no szereg zmian i nowych pomysłów, ale główne cechy produktu 
Team 17 pozostały nie zmienione. Akcję gry obserwujemy z góry. 
Zamiast dzielnego komandosa, walczącego z obcymi, mamy pod 
swoimi rozkazami robota, którego przeciwnikami są inne maszyny. 


Podobna jest także fabuła - ziemska kolonia zaatakowana przez | 


przybyszy z kosmosu. Gra jest podzielona na poziomy-misje, których 


wypełnienie upoważnia nas do przejścia do kolejnego etapu. Prze- 


krój zlecanych nam zadań jest standardowy. Począwszy od zwykłego 
. znalezienia wyjścia z labiryntu pomieszczeń, po bardziej rozbudowa- 
ne, w których najpierw musimy na przykład zniszczyć generator 
mocy. Elementy logiczne w zasadzie ograniczają się do konieczno- 
ści znalezienia potrzebnych kluczy, a dokładniej kart magnetycz- 
nych. Większość pomieszczeń wyposażona jest w standardowe za- 
mki, jednak dostępu do niektórych bronią bardziej wyrafinowane 
przeszkody. Na swojej drodze sterowany przez nas robot obok 
wspomnianych wyżej kart magnetycznych znajdzie zbiorniki z ener- 
gią (uzupełnienia życia), a także kredyty (w różnej formie, ale wyglą- 
dające prawie identycznie jak w Alien Breed), które mogą pozwolić 
mu na zakup dodatkowego wyposażenia. To ostatnie można zmie- 
niać jedynie po zakończeniu misji (w przeciwieństwie doAlien Breed). 


Zestaw broni to przede wszystkim bogaty wybór laserów oraz kilka 
przedmiotów o charakterze użytkowym. Wybór nie jest może aż tak 
bogaty, jak w Alien Breed Ill - Tower Assault, ale trzeba przyznać, 
że zestaw uzbrojenia jest różnorodny, a każda broń dobrze sprawdza 
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nas robot ma bezwładność - rozpędzając się za bardzo można nie 
wyhamować przed rozpadliną, co ma bardzo przykre konsekwencje. 
Powierzchnia, po której się poruszamy, odznacza się różnorodnymi 
właściwościami. Na jednej dostajemy nieoczekiwanego przyśpie- 
szenia, na innych przeciwnie, szybkość poruszania się spada. Nie- 
które obszary odznaczają się niestabilnością - jesli będziemy dłużej 
na nich przebywać, wtedy podłoga może nie wytrzymać i znajdziemy 
się w głębokiej rozpadlinie. 


Różnorodność przeciwników nie zachwyca, a w miarę przecho- 
dzenia do kolejnych etapów przybywają nowi, znacznie grożniejsi. 
Trzeba przyznać, że ograniczenie ich liczby pozytywnie wpłynęło na 
inwencję autorów przy projektowaniu zachowania się wrogów. Każ- 
dy typ reaguje nieco inaczej i gracz musi w różny sposób poradzić 
sobie z zagrożeniem. Po skończeniu jakiegoś poziomu (zazwyczaj 
dwuetapowego) możemy zagrać w planszę bonusową. Przypomina 
ona lot w tunelu z Super Stardusta, choć z całą pewnością nie jest 
tak atrakcyjna, jak w oryginale (szczególnie od strony graficznej). 
Zadaniem gracza na tym etapie jest unikanie przeszkód i jednocze- 
sne zbieranie modułów energii. Jeśli szcześliwie dolecimy do końca, 
jesteśmy nagradzani sporą kwotą pieniędzy. 


Gra została wydana na kompakcie, ale przygotowano ją nie tylko 
dla CD32, a także dla wszystkich innych modeli Amigi, wyposażo- 
nych w czytnik CD (bez problemu uruchamia się spod systemu). 
Grafika do Spherical Worlds została wykonana w 32 kolorach, nie 
trzeba więc koniecznie mieć 
maszyny z kośćmi AGA. Mimo 
ograniczenia liczby barw, grafi- 
ka jest wykonana całkiem atrak- 
cyjnie. Pozytywnego obrazu do- 
pełniają krótkie renderowane 
animacje między każdym pozio- 
mem. Nieco mniejszy nacisk po- 
łożono na oprawę muzyczną, ale 
i ta nie należy do najgorszych. 


Grafika 
Dźwięk 
Pomysł 
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Ogólny efekt jest jednak cał- 
kiem zadowalający, chwała za to 
twórcom gry 

Romen Sadowski 
2 MB, wszystkie Agi, dystrybutor Eureka, cena: 148 zł 


OGÓLNIE 





„NEMEFORENNKONĘ > 2 EK = 


<—sz<ppppap emnzzzzzj pana | Jozupzmzz wowm Ć 


PY Ww 





TORNADO 


Symulatorów ostatnio jak na lekarstwo, warto więc chyba zaintere- 
sować się ciut starszym (sprzed około roku), lecz znakomicie się 
trzymającym produktem firmy Digital Integrations. Jest to produkcja 
ciekawa i oryginalna z wielu powodów. 

Zacznę trochę nietypowo, bo od opisu dodatków, które znajdują 
się w opakowaniu. W ogóle zaraz po dostaniu pudełka z grą do 
swoich rąk, zdziwiłem się jego ponadprzeciętną wagą. Ciężar ten 
pochodzi głównie od wspomnianych dodatków. Składają się na nie: 
trzy książki (najgrubsza - oryginalna angielska instrukcja, cienki 
suplement techniczny, też po angielsku, oraz polski przedruk wspo- 
mnianych podręczników), mały dodatek na temat instalacji gry na 
HD, dwie broszurki z pełną „klawiszologią” (znów po polsku i angiel- 
sku) oraz dwie kartki z papieru kredowego, z naniesionymi mapami 
obszarów walk. Sporo tego, a dochodzi jeszcze pięć dyskietek z grą 
(wersja AGA). 
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Zacząłem od instrukcji. Jest to bardzo dobrze napisany podręcz- 
nik, znajduje się w nim wszystko, co jest niezbędne do grania. 
Wszystko, czyli wyjaśnienie opcji, podręcznik podstawowych ma- 
newrów - startu, lądowania, ewolucji powietrznych. Dalej umie- 
szczony został ogólny spis typów misji, rzecz idealna dla tych, którzy 
mieliby problemy z tekstem angielskim, wyświetlanym na ekranie 
monitora. Objaśnione są również poszczególne misje do kampanii 
dostarczonych na dyskietkach. W manualu znajdzie się także „in- 
strukcja obsługi” wszelkich przyrządów pokładowych i uzbrojenia, 
wraz z opisem bombardowań i nalotów. Jeżeli ktoś jest zdziwiony, że 
tak szczegółowo omawiam instrukcję, to na miejscu będzie kilka 
słów wyjaśnienia. Nie każdy gracz orientuje się, co dostaje w zamian 
za pełną (oryginalną) wersję programu. Wielu nie wie, że po zakupie 
takiej właśnie wersji gry, choćby opisywanego Tornado, nie będzie 
miał problemów z użytkowaniem jej, co ma zwykle miejsce przy 
pirackich kopiach. 

Przydatny jest również spis używanych klawiszy i ich kombinacji, 
szczególnie że jest ich uwzględnionych ponad sto pięćdziesiąt! 
Dotyczy to zarówno kierowania samolotem, jak i używania zewnętrz- 
nych widoków i tym podobnych bajerów. Ostatnim elementem zesta- 
wu są mapy taktyczne, bardzo czytelnie wykonane i naprawdę przy- 
datne przy wypełnianiu misji. 

Teraz pora na uwagi dotyczące programu. Po pierwsze nie jest 
możliwe granie z dyskietek. Przed uruchomieniem Tornado należy go 
zainstalować na twardym dysku. Jest to podyktowane wygodą graczy, 
a truizmem jest już obecnie stwierdzenie, że twardy dysk to jeden z 
podstawowych elementów w komputerze. Po zainstalowaniu gry moż- 
na ją odpalić. Na dzień dobry odezwą się głośniki, prezentując muzykę 
nie najwyższych może lotów, ale nadającą się do słuchania. Twardy 
trochę pobzyczy i na monitorze ukaże się ekran tytułowy. Przed 
rozpoczęciem właściwej gry radzę wcisnąć prawy klawisz myszy i 
wejść do opcji REVIEW. Są tam przedstawione wszystkie pojazdy 
występujące w grze. Można je obejrzeć jako obracające się wektorki 
lub wyświetlić ich zeskanowane zdjęcia, całkiem dobrej jakości. 
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Teraz pora na mały trening. Wchodzimy do menu symulatora i ustala- 
my warunki lotu, czyli cel misji (na początek najlepiej wybrać wolny lot, 
bez niszczenia celów), godzinę startu i kilka innych opcji dotyczących 
realizmu. | w końcu przejdziemy do kokpitu samolotu. Teraz może 
nastąpić szok. Jeżeli nie masz odpowiedniego sprzętu, zobaczysz 
przykład tzw. animacji pecetowej - podobnie zachowywałby się nowo- 
czesny symulator dla peceta przy 486 SX. Ekran jest odświeżany około 
dwa razy na sekundę, co nie jest przyjemnym widokiem i może narobić 
nam kompleksów na tle posiadanego sprzętu. Można oczywiście usta- 
wić gołe wektory, minimalne pole widzenia, brak cieniowań itp. To 
pomoże, ale nie w całości. Zawsze pozostanie spora skokowość grafiki. 
Można przyjąć, że dla ustawienia „minimalnego” wystarczy Amiga 1200 
z pamięcią Fast, lecz dla wszystkich ozdobników potrzeba solidnej karty 
turbo. Ja uprosiłem znajomego, by pożyczył mi swojego Blizzarda IV, i 
zasiadłem do testowania gry. A skoro przed chwilą zacząłem o grafice, 
to skończę ten temat. Nie ma w Tornado tekstur takich, jak w nowych 
symulatorach dla PC. Grafika jest jednak bardziej rozbudowana niż w 
innych symulatorach dla Amigi. Można włączyć pseudotekstury (szcze- 





gólna forma cieniowania ziemi i 
niektórych obiektów, w połącze- 
niu z prostymi wzorkami), cienio- 
wanie nieba, chmury i kilka in- 
nych interesujących parametrów. 
Wprawdzie efekt nie jest szczy- 
tem marzeń, lecz prezentuje się 
nieźle. 

Misje są bardzo dobrze zapla- 
„nowane, nie ma żadnych nieści- 
słości czy niedomówień. Opisy 
zadań, przedstawione w instrukcji, mimo swojej niewielkiej objętości 
dobrze wyjaśniają istotę rzeczy. Do zniszczenia może być przezna- 
czonych naprawdę wiele rzeczy. Są tam oczywiście rozmaite rodzaje 
samolotów, pojazdy naziemne, budynki... Mimo obfitości celów nie 
ma jednak problemów z wyborem odpowiedniej broni. Wszystko jest 
w instrukcji. 

Bardzo spodobał mi się realizm w kierowaniu samolotem. Jeżeli 
ktoś chciałby się nauczyć wszystkich klawiszy, jakimi operuje się 
podczas lotu, musiałby spędzić przy komputerze długie godziny. W 
prowadzeniu samolotu pomoże mu broszurka z wyjaśnionymi funk- 
cjami. Samolot bardzo dobrze reaguje na ruchy joystickiem, nie 
zacina się i po puszczeniu rączki joysticka bez problemów powraca 
do ustawienia standardowego. 

Prawdziwym problemem może być opanowanie wszystkich prze- 
łączników i wskaźników. Jest to, niestety, podstawa i nie może być 
zignorowana przez amigowego „pilota”. Z powodu swego rozbudo- 
wania Tornado nie może więc 
być przeznaczone dla początku- 
jących czy, szczególnie, mło- 
dych graczy. Starsi, po zapozna- 
niu się z klawiszologią i zasada- 
mi sterowania mogą z niej mieć 
wiele przyjemności. Potrzeba 
jednak, by zaopatrzyli się w od- 
powiedni do wymagań gry 
osprzęt - porządną kartę turbo 
lub co najmniej pamięć Fast 
(choć jest to, moim zdaniem, 
opcja dla masochistów). 


TORNADO 
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Przemysław Jędrzejczyk 
2 wersje: ECS 1 MB RAM, AGA 2 MB RAM, KHD tak 











VALHALLA II! - FORTRESS OF EVE 


Cykl Valhalla - gier przygodowych określanych przez producenta, 
firmę Vulcan Software, jako „speech adventure", doczekał się kolejnej 
pozycji. Mimo kontrowersyjnych opinii o tej grze, fakt, że została już 
wydana trzecia jej część, dość dobrze świadczy o zdobytym uznaniu 
graczy. Tym razem przygody głów- 
nego bohatera - księcia - sku- 
piają się wokół spraw sercowych. 
Poszukując odpowiedniej kandy- 
datki na małżonkę odkrywa on, że 
wszystkie panny nawydaniu, poza 
jedną, zniknęły w tajemniczych 
okolicznościach. Okazuje się, że 
za całą aferą kryje się troskliwa 
mamusia - wiedźma Eve, która w 
ten oto prosty sposób pozbyła się 
konkurencji dla swojej córeczki. Książę, nie będąc 
zadowolonym z takiego obrotu sprawy, postanawia 
wyjaśnić sobie z Eve kilka punktów spornych i wre- 
szcie znaleźć swoją wymarzoną wybrankę. 

Jak przy każdej kontynuacji, z miejsca rodzi się 
pytanie, co się zmieniło w grze w stosunku do 
poprzednich części? Dostępne opcje, a przede 
wszystkim sposób obsługi, właściwie się nie róż- 
nią. System ten dość dobrze się sprawdził, po co 
go więc poprawiać? Jednym niewielkim, ale za to 
bardzo potrzebnym, dodatkiem jest opcja mapy. Gracz od początku 
może dokładnie obejrzeć sobie teren całego poziomu, drogi prowa- 
dzące do określonej lokacji itd. Jest to bardzo istotne, ponieważ już 
pierwszy poziom przypomina nieco labirynt, w którym dość łatwo się 
zgubić. Warto też wspomnieć, że akcja rozgrywa się nie tylko w 
podziemiach, ale także w lokacjach naziemnych. Drugą ważną kwe- 
stią, nad jaką nieco bardziej popracowali autorzy programu, była 
grafika. Skok w jakości może nie jest oszałamiający, ale wyrażnie 
widać poprawę. Przede wszystkim zmieniono nieco kąt patrzenia. W 
rezultacie gracz nie widzi wszystkich postaci z góry, ale nieco z boku. 
Druga istotna poprawa dotyczy kwestii użycia bardziej zróżnicowanej 
palety barw. Wprowadzenie kilku intensywnych kolorów w miejsce 
kolejnych odcieni szarości skutecznie niweluje uczucie jednostajno- 
ści i małej różnorodności, które pojawiało się chociażby w Valhalli 16 

Pod względem trudności gra jest zbliżona do swoich poprzedni- 
czek. Podobnie wyglądają nawet zadania, stojące przed graczem. 
Ograniczają się one głównie do przeniesienia jednego przedmiotu 








do innej lokacji, wymienieniu go na inny, położeniu w określonym 
miejscu itd. Ze względu na ograniczenia w „engine” gry, nie ma 
możliwości tworzenia nowych rzeczy z już istniejących. Zachowano 
pomysł z koniecznością użycia w pewnych sytuacjach nadludzkiej 
siły, co osiąga się przez wypicie specjalnej porcji magicznej. Nieco 
denerwujące jest ograniczenie liczby przenoszonych przedmiotów 
tylko do 9. Ponieważ gra jest pomyślana tak, że nie maw niej jakichś 
specjalnych ograniczeń co do 
poruszania się po całym pozio- 
mie (gracz nie musi poruszać 
się po niewielkim obszarze aż 
do całkowitego rozwiązania 
wszystkich zagadek w tej loka- 
cji), bardzo szybko stajemy 
przed dylematem, jaką rzecz 
zostawić, a jaką wziąć. Powią- 
zania logiczno-skutkowe między 
przedmiotami a sytuacją lub miej- 
scem bywają bardzo odległe, co, jak łatwo przewi- 
dzieć, podnosi wydatnie poziom trudności gry. 
Zgodnie z przewidywaniami zachowano w całości 
pomysł ze stosowaniem zdigitalizowanej ludzkiej 
mowy. Każdą czynność, reakcję bohatera, czy też 
opis przedmiotu słyszymy w postaci sampli (dla 
tych, którzy nie czują się mocni w angielskim, 
pozostawiono również tradycyjne napisy). Zdziwi- 
ła mnie nieco ich niska jakość. Jest to tym dziw- 
niejsze, że nie są one nawet skompresowane. Nie 
brak miejsca na dyskietkach był więc powodem obniżenia jakości 


sampli. Rodzi się zatem pytanie: 
co było tego powodem? VALHALLA III - FORTRESS OF SĄ 
Vulcan Software 


Valhalla Ill - Fortress of Eve 
jest skierowana przede wszyst- 
kim do osób, które już wcześniej 
miały w rękach poprzednie czę- 
ści cyklu. Wprowadzenie jedy- 
nie niewielkich zmian na lepsze, 
głównie w grafice, raczej nie 
przyciągnie zwolenników trady- 
cyjnych gier przygodowych, ale 
fani Valhalli powinni być zado- 
woleni. 


SZTNE KB 


Roman Sadowski 
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DATE GIRL 


Tytułowy Date Girl nie jest pozycją nową, przynajmniej na Amidze. 
Już kilka lat temu pecetowcy mieli okazję pogrywać w gry zserii „X”. 
Ja słyszałem o dwóch - Vida X oraz Teresa X. Date Girl jest amigową 
wersją tej pierwszej i, niestety, komercyjną (na pececie wspomniane 
produkcje były shareware'owe). 


Zadaniem Lae IE by OWOA pogawędką skłonić poznaną | 


kobietę do wspólnego spędzenia 
nocy. Nie jest to trudne zadanie. 
Wskazując na jedną z trzech po- 
danych w uproszczonym menu 
propozycji, wybieramy odpowie- 
dnią dla nas formę konwersacji. 
Właściwie nie ma możliwości prze- 
grania. Można zato ukończyćDałe 
Girl na kilka różnych sposobów. 











Wykonanie gry jest bardzo przyzwoite, można wybrać między 
wersją dla kości ECS i AGA. Obrazki nie są rewelacyjnej jakości, 
ich główną wadą jest niska rozdzielczość, przez co wyglądają zbyt 
sztucznie. Ekran podzielony jest na dwie, a właściwie na trzy, 
części. Górna, zajmująca większość powierzchni ekranu, to obra- 
zek przedstawiający scenkę, z wydzielonym polem tekstowym. 
Partia dolna to wspomniane już menu, składające się z dużych 
przycisków z różnymi wariantami działania. Ogólnie grafika zrobiła 
na mnie raczej pozytywne wrażenie, choć, jak wspomniałem, przy- 
dałaby się wyższa rozdzielczość. Muzyka za to jest zdecydowanie 
gorsza. Nie została napisana na potrzeby gry. Jako podkład mu- 
zyczny użyte są dwa stare i do- 
brze znane moduły. Szczerze 
mówiąc, nie zachwyciło mnie to, 
ale można i tak... 

Rozgrywka jest bardzo łatwa. 
Jak już napisałem, jedyne wy- 
zwanie dla gracza to ukończe- 
nie gry na wszystkie możliwe 
sposoby. Stawia to pod znakiem 
zapytania atrakcyjność gry, 
choć zapewne znajdzie się wie- 
le osób preferujących taką for- 
mę rozrywki. 


DATE GIRL 
DEAN żLLSMB 
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TURBO do AMIGI 600 





Wszystkim posiadaczom Amigi 600 mamy 
do zaproponowania kartę TURBO. Tak, 
tak. To co kiedyś okrzyknięto niemożliwym 
stało się dostępne do tego komputera. 
Cały problem w skonstruowaniu takiej 
karty polegał na tym, iż A600 nie posiada 
złącza procesora, a montaż powierzch- 
niowy uniemożliwia włożenie, jak to ma 
miejsce w A500, takiej karty pod procesor. 
Okazuje się, że aby zainstalować kartę 
turbo w A600 nie A zea0E jakie- 
kolwiek złącza, gdyż dzięki zastosowaniu 
specjalnej podstawki, kartę wciska się 
bezpośrednio na wlutowany w płytę 
AA AE procesor 68000. Dodatkowo, 

dzięki małym wymiarom (9 x 12 cm), 
razem z kartą wewnątrz komputera mieści 
się również twardy dysk (2,5')! 





CO NA KARCIE? 


Kupując APOLLO 620 TURBO sta emy 
się posiadaczami kom era 
wyposażonego w procesor 68 20. Na 
karcie znajduje się Fiowowy? pod 
32-bitową pamięć FAS 

SIMM PS/2 72- O o wielko- 
ści 1, 2,4 lub BMB). Karta ma 4 
też podstawk pod PASE 
68882 w obudowie PLC x 
Zarówno procesor jak i Eko 
cesor taktowany jest asynchro- 
nicznie (zgodność z genloc- 


e 


kami) z częstotliwością 25 MHz./ d 


Nie muszę chyba przypominać, 
że tym samym czym dla nas 
powietrze jest dla procesora 
pamięć FAST i aby nasza 

Amiga przyspieszy zna- 

cząco konieczne jest założenie przy- 
najmniej 1MB pamięci. Musimy równo- 
cześnie pamiętać o tym, że pamięć FAST 
nie może być wykorzystywana przez 
uktady specjalizowane Amigi do 
pobierania danych do operacji graficznych 


I muzycznych. Stąd też pamięć FAST nie: 


jest alternatywą, ale uzupełnieniem 
po Zoe CHIP instalowanej pod 
lapką AG60 


PRĘDKOŚĆ 


Po włożeniu karty turbo nasza Amiga 
zmienia się nie do poznania. Prędkość 
operacji komputera wzrasta znacząco, co 
z całą pewnością ucieszy nie tylko 


k m 
X. AMIGA 1200 


ELBOX 1200/4MB 

e 4 MB 32-bit FAST RAM 

e 2,4 razy przyspiesza A1200 

e podstawka pod koprocesor PGA 
e zegar czasu rzeczywistego 


e złącze do kontrolera SCSI2 
BLIZZARD 1240 T/ERC 


e karta turbo do A12 


e prędkość A4000/040 
e 15 razy przyspiesza A1200 


e złącze do kontrolera SCSI 


e procesor 68040-40MHz z MMU i F 
* 24 razy przyspiesza A1200 


e 31 razy przyspiesza A1200 
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ELBOX 1200/0-8MB RE a 88020 mk LES 
* rozszerzenie pamięci 8 razy przyspi 

dstawka a mod panice SIMM AWA pa: Ocesor 68882 PLOC a 

, 2, 4, 8MB 32 lub 36- » podstawka pamięci SIMM _ [zko$ 
e 2,4 razy przyspiesza A1200 A _do 8MB 32-1 LFASTRAM o 
e zegar czasu rzeczywist 2 kk 
e 2 podstawki PGA i PLCC pod koprocesor Po TAW 

AMIGA 500/500+ 
PORAZ ELBOX 500/0.5MB > 
5 e rozszerzenie pamięci o ra 
BLIZZARD „230 IV g. «opcjonalnie zał R rzeczywistego RZPOCCM 
" e procesor 68030-50MHz z MMU "IT | 
razy przyspiesza A1200 zkoprocsśoiem | 11 ELBOX 500+/1 MB 


je podstawka pod moduł pamięci SIMM 
" e podstawka pod koprocesor 68882-50MHz PGA 


- e karta turbo do A1200 tylko w obudowie Tower 
. * procesor 68040-40MHz z EcoReCyclingu 


APOLLO 1240-1260 / 68040-25 s 
e procesor 68040- Z5MHz z MMU i FPU 


e FPU 3 razy szybszy od 68882/50MHz 
e podstawka pod moduł pamięci SIMM 
e możliwość instalacji i podstawki SIMM 


e możliwość upgrade 'u na 68060 (50, 66 lub 80MHz) 
APOLLO 1240-1260 / 68040-40 


APOLLO 1240-1260 / 8060-50, 
>» e procesor 68060-50MHz z MMU i FPU 


o kontfóler SCSI do APOLLO 1240-1260 dlioio 


ee 
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4 APOLLO 620 TURBO + 4 MB 
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APOLLO 620 + 4MB + koprocesor 68882 


miłośników giercowania. Może się 
zdarzyć, że niektóre starsze progra- 
my nie będą działały z tym typem 
procesora, ale przecież zawsze można 
wyłączyć kartę, gdyż posiada ona 
odpowiednią zworkę wyłączającą 
zamontowany na karcie procesor. 


Dokładne wyniki testów można 
zobaczyć na załączonych screenach. 


3.42 razy szybciej niż standardowa 
A1200, to już jest coś!!! 


Dariusz Śmietana 
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e rozszerzenie pamięci A500+ 
do 2MB CHIP RA 


ELBOX 500/2MB 

e rozszerzenie pamięci A500 do 2,5MB 

e 5 konfiguracji pamięci 

ą np.1MB CHIP i 1,5MB FAST 230 
- e opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego z zega 


ELBOX 530 TURBO 
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| » procesor 68030 z MMU 
=. e 1Orazy przyspiesza A500 / A500+ 
e podstawka pod koprocesor PLCC 
e podstawka pod moduł pamięci SIMM 
e złącze do kontrolera AT-BUS, SCSI2 
m a «ku NJ 






o 10; Bytom: BESTCOM, ul. Kolejowa 6; Chełm: VIOLIN, ul. Lwo wać 











z TESSA, ul. Arki Bo: 


i 6; MICROMAN, da Rostka 3; VIDEOBIT, ul. Sk 6 (Sup mh 
7, Lublin: xYz MIKROKO| , ul. Okopowa 
K, ul. Wąsowiczów 10; Olsztyn: MIKA -FAŃ, ul. Wolności 2/3; Opole: AR-WAL, ul. mirskiego 
UTER, ul. Wierzbięcice 31; JOY, ul. Roosevelta 9, METRO EC ROSSA: 3 Si. 
EUREKA, ul. 27 Grudnia 17 (DH Domar); Rybnik: MICROMAN, Rynek 4; Sosnowiec: DYNAMIC COMPUTER RE ON Tych 
Monto Cassino 37, MARKTOM, ul. Dworcowa 2; Toruń: VANGELIŚ, ul. na 29; Tychy: 
010; TOMS, ul. Bełdan 2; Wrocław: ANUNA, Politechnika - zGiełda w niedzielę: 
olskiego 13; Zamość: AMICOM, ul. Piłsudskiego 14/82; Zielona Góra: VADIM, 


R, ul. Modi 





P ELECTRONICS, 
6 Kupiecka 28. 









w 





Adam Nowak 


wydaniu kompaktu Maga- 
zynu AMIGA myśleliśmy 
już od dawna. Dzięki ini- 
cjatywie Pana Andrzeja 
Lipieckiego z firmy Eureka i 
przychylności Szefostwa słowo 
stało się ciałem i możemy przed- 
stawić Czytelnikom pierwszy (a 
mamy nadzieję, że nie ostatni) 
kompakt sygnowany przez na- 
szą redakcję. 

Może jesteście zdziwieni fak- 
tem, że kompakt nie jest dołą- 
czony do MA, tak jak to się dzie- 
je w innych pismach. Przyczyna 
tego jest jedna: wiemy, że wielu 
Czytelników nie ma i nie lubi 
kompaktów, nie chcieliśmy ich 
zatem uszczęśliwiać na siłę. Sta- 
raliśmy się natomiast zminimali- 
zować cenę krążka. Wprawdzie 
jest on nieco droższy niż kom- 
pakt Macworlda, ale tam za 4 
MB oprogramowania amigowe- 
go (ai to nie w każdym numerze) 
płaciliście 9 zł, a na „naszym” 
kompakcie jest tego oprogramo- 
wania prawie 600 MB. 

Zdając sobie sprawę z tego, 
że jest to składanka, staraliśmy 
się, aby kompakt był choć nieco 
inny. To znaczy, abyście znale- 
żli na nim takie rzeczy, których 
nie ma na innych kompaktach 
lub które wprawdzie są, ale za- 
zwyczaj dobrze ukryte. 

Podstawowym materiałem są 
oczywiście teksty i ilustracje 
Magazynu AMIGA. Obejmują 
one wszystkie wyczerpane nu- 
mery Magazynu (tj. od 0/92 do 
12/94). Wszystkie teksty są w 
formacie Amigapl. Jest to 
szczególnie użyteczne w wy- 
padku listingów. Wycięcie ta- 
kiego listingu dowolnym edyto- 
rem daje nam program „ready 
to use”. Obrazki natomiast są 
w różnych formatach. Jest tak- 
że pełny zbiór Shareware Ma- 
gazynu AMIGA oraz kompletny, 
rozszerzony spis zawartości 
Magazynu od nr 0/92 do 7/ 
96, a także pełne spisy wielu 
znanych kolekcji oprogramowa- 
nia (Aminet, Fish, Kickstart, 
PDSoft, Saar), co może być 
pomocne przy szukaniu okre- 
ślonego programu. 

Kolejny ciekawy katalog to 
ProgramDlaKowalskiego, w 
którym znajdziecie około 100 
programów „na każdą okazję” 
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wybranych wg specyficznego 
kryterium: chodzą na dowolnej 
Amidze z 1 MB. Wierzcie nam, 
że wynalezienie i sprawdzenie 
nawet „tylko” setki takich pro- 
gramów było zadaniem bardzo 
pracochłonnym. Programy są w 
stanie „as it is” (tzn. niektóre 
mają dokumentacje, inne nie). 
Dla osób nie znających języ- 
ków informacja: Wydawnictwo 
LUPUS wkrótce powinno wydać 
książkę pod tytułem „Program 
dla Kowalskiego”, w której znaj- 
dą się polskie opisy wszystkich 
zamieszczonych tu programów. 

Innym nieco podobnym kata- 
logiem jest PolAmin, gdzie zna- 
lazły miejsce wszystkie polskie 
programy nadesłane do Amine- 
tu do dnia 15 czerwca 1996 
roku. Także i to wyszukiwanie 
było dość żmudne, ateraz ma- 
cie wszystko w jednym miej- 
sCcu. 

Całość uzupełniają katalogi 
zawierające rzeczy znane imniej 
znane. Ponieważ wśród człon- 
ków i współpracowników redak- 
cji jest wielu kolekcjonerów, 
postanowiliśmy udostępnić frag- 
menty tych kolekcji. Są to biblio- 
teki (ponad 400), czcionki (usze- 
regowane inaczej niż wszędzie 
dotąd — wielkościami; jeśli jest 
Wam do czegoś potrzebna 
czcionka o wysokości np. 67, 
nie musicie już przeszukiwać ty- 
siąca katalogów), moduły (wtym 
„premierowe”), a także różne 
obrazki i oprogramowanie do 
coraz modniejszego Internetu 
oraz kilka innych przydatnych 
drobiazgów. 


| cie zatem pełne wersje i progra- 








Wzorem wydawcy Aminetu po- 
stanowiliśmy uzupełnić kompakt 
o oprogramowanie komercyjne. 
W katalogu „komercja” znajdzie- 


Marek Pampuch 


brew pozorom pisanie 
o kompaktowych skła- 
dankach nie jest rzeczą 
łatwą. Wprawdzie idąc 
po linii najmniejszego oporu 
można by opracować standar- 
dowy tekst, w którym zmieniało- 
by się jedynie nazwę krążka, 
nazwy i objętość katalogów oraz 
na końcu opisywałoby się jeden 
wybrany program, a po tym 
wszystkim wypełniało tabelkę i 
wystawiało ocenę, ale tak nie 
można. Opis ma Czytelnika przy- 
ciągnąć (lub odciągnąć :-) do 
danego CD-ROM-u, a taki nud- 





ny standard dałby skutek od- | 


wrotny. Z drugiej strony w zbyt 
krótkim opisie nie sposób wyra- 
żnie określić różnic między pro- 





my demonstracyjne oprogramo- 
wania TSS. 

Wiecie już, co jest na kom- 
pakcie,. Na pytanie „czy warto” 
musicie odpowiedzieć sobie 
sami (głupio nam bowiem wysta- 
wiać ocenę czemuś, w czego 
przygotowaniu aktywnie uczest- 
niczyliśmy). Pamiętajcie jednak 
o tym, że dalszy los „kompaktów 
MA” zależy od,Was. Jeśli Wy- 
dawca nie straci na tym przed- 
sięwzięciu, obiecuje wydać ko- 
lejne płyty. Zdajemy sobie spra- 
wę z tego, że o czymś mogliśmy 
„zapomnieć”. A zatem prosimy 
wszystkich użytkowników płyty 
o uwagi (najmilej widziana bę- 
dzie konstruktywna i umotywo- 
wana krytyka, czyli: to jest nie- 
potrzebne, a dałbym w to miej- 
sce tamto, ponieważ...) 










Płyta kompaktowa Magazyn AMIGA 1 
Wydawca 

DSG 

Cena: 


dukowanymi masowo składan- 
kami. 

Cóż można zatem powiedzieć 
„innego” o opisywanym CD- 
-ROM-ie, który także jest skła- 
danką? Prawdę powiedziawszy 
- niewiele. Jest to hybryda 
podzielona mniej więcej równo- 
miernie między Amigę i PC, ale 
przy „odpowiednim podejściu" (i 
oprogramowaniu) będziemy mo- 
gli wykorzystać większość na- 
granych na niej danych. A te są 
dość ciekawe, zwłaszcza że au- 
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Marek Pampuch 


by przy zalewie kompak- 


tów wejść na rynek i utrzy- | 


mać się na nim, potrzeb- 

ne są krążki „z pomysłem”. 
Tę prostą zasadę najlepiej zro- 
zumiała chyba firma Ossowski 
Schatzruhe, która co chwila wy- 
daje coś, „czego jeszcze nie 
było”. Takim CD-ROM-em był (i 
jest) Aminet, takimi były też Net- 
News On Line czy Magic Publi- 
sher. 

Także i opisywany kompakt 
„Amiga Developer CD" jest 
czymś nowym na zawalonym 
kompaktowymi składankami 
rynku. Od razu muszę jednak 
zaznaczyć, że nie jest to CD- 
-ROM dla każdego. Materiał 
zgromadzony na tym krążku 
przez Olafa „Olsena” Barthela 
jest rozwiązaniem większości 
problemów dla wszystkich tych, 
którzy chcą pisać programy dla 





torzy starali się dobrać rzeczy 
niezbyt często występujące 
gdzie indziej. 

W katalogu AMIGA znajdzie- 
my podkatalogi z wygaszaczami 
ekranu, ikonami i tapetami dla 
MWB, obrazkami i teksturami (w 
dwóch wersjach: 16 kolorów i 
256 kolorów = przy czym zawar- 
tość tych dwóch katalogów w 
znacznym stopniu różni się od 
siebie, 150 ciekawych sampli 
oraz 43 gry do uruchomienia z 
Workbencha). Kilka amigow- 
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skich użytków znajdziemy także 
w katalogu Tools. Reszta (czyli 
nieco „większa połowa”) kom- 
paktu zawiera programy i dane 
dla peceta, z których na Amidze 
można wykorzystać dodatkowo 
obrazki, nieco inne niż w katalo- 
gu Amigi (286 MB) i sample w 
formacie WAV (zupełnie inne niż 
„amigowskie” sample z tej płyty 
- 38 MB). | 

Ciekawostką jest zamieszcze- 
nie w zestawie obrazków poka- 
źżnej kolekcji zdjęć panienek w 
formacie IFF (podobnie jak inne 
obrazki w 16 i 256 kolorach), a 
także bardzo dużo ładnych zdjęć 
krajobrazów. 


Professional Backdrops £ Icons 


Dystrybutor: 
Cena: 
ZKE 











Amigi, natomiast będzie zupeł- 
nie nieprzydatny dla graczy czy 
kolekcjonerów obrazków z pa- 
nienkami. 

Na dysku znajdziemy prawie 
pełną wersję legendarnego Rom 
Kernel Manual (kody źródłowe, 
biblioteki, inkludy, autodoki, 
device'y) wraz z upgrade'em dla 


wersji 3.1 systemu operacyjne- | 





go. To nie wszystko. Krążek za- | 


wiera także ©D32 developer 
package (w tym procedury do 
nagrywania kompaktów) oraz 
tzw. developer kit dla Envoy 2.0, 
Sana-ll i |Net225. Mamy tu tak- 
że najnowszy Instaler (43.1), 
nowy Enforcer (27.64), Kisko- 
meter oraz materiały dla progra- 
mistów dotyczące BOOPSI, IFF- 
a, MIDI oraz materiał uzupełnia- 
jący „wytyczne” firmy Commo- 
dore odnośnie programowania 
- także MC68060, a nawet Po- 


werPC i artykuły na tematy zwią- | 


zane z softwarem i hardwarem, 





kierowane do developerów | 
przez Commodore iAmiga Tech- | 


nologies. Jest także adres, pod 
którym mają się kontaktować 
wszyscy chętni da zostania de- 
veloperami Amigi (niestety, po- 
dany adres AT jest już niezbyt 
aktualny :(). 

Twórcą kompilacji jest (jak już 
wspomniałem) znany w środowi- 
sku amigowskim Olaf Barthel, a 
pomagali mu w tym równie znani 
Heinz Wrobel, Jim Cooper i Mi- 


| 
| 
| 


chae|l Sinz. Płytę uzupełniają 
dodatkowe materiały dla progra- 
mistów, udostępnione przez 
CATS (Commodore Amiga Tech- 
nical Support), Angela Schmidt 
(ta od Meeting Pearls), Ralph 
Babel (The Guru Book), Dale 
Larson i firmę Interworks (spe- 
cjaliści od amigowych sieci). 
Większość materiałów źródło- 
wych jest w asemblerze i języku 
C, a zatem, aby z nich w pełni 
skorzystać, należy mieć odpo- 
wiedni program asemblera czy 
kompilator C. Nie ma ich na pły- 
cie, © czym lojalnie informuje 
napis na obwolucie. 

Konkluzja? Potrzebujący 
mimo lekkiego bałaganu na pły- 
cie zawsze dotrą do tego, co im 
jest niezbędne, a ułatwi to w 
pewnym stopniu system „gaj- 
dów” oparty na AmigaGuide i 
Multiview. 

Poszukiwanie czasami jednak 
musi być wsparte chęcią znale- 
zienia tego, co jest potrzebne, 
bo przez Guide do wszystkiego 
się nie dotrze (od czego jednak 
nieocenione DM i Opus). 

Wszyscy, którzy poważnie 
myślą o pisaniu programów dla 
Amigi w czymś innym niż AMOS, 
a także ci, którzy chcą poznac i 
rozwijać możliwości Amigi 
(choćby tylko „dla sportu”) po 
prostu MUSZĄ mieć tę płytę, 
nawet jeśli do jej uruchomienia 
będą „zmuszeni” kupić czytnik 
CD-ROM. Dodatkowym czynni- 
kiem zachęcającym do zakupu 
jest relatywnie niska cena (oko- 
ło 10 razy mniejsza od znacznie 
mniej wygodnego w użytkowa- 
niu i przechowywaniu książko- 
wego wydania ROM Kernel Ma- 
nual). 

Wszyscy natomiast pozostali 
użytkownicy Amigi mogą sobie z 
czystym sumieniem darować za- 
kup tej płyty, choć... zapatrywa- 
nia się zmieniają i należałoby 
pomyśleć, że za jakiś czas z gier 
się wyrośnie, a wówczas Amiga 
Developer CD może już być wy- 
czerpany. 


Oceny krążka dokonałem z punktu widzenia tych, 
którym się on przyda. 


Płyta kompaktowa Amiga Developer CD v. 1.1 


Dystrybutor: 
Cena: 
UIUEH 
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CD-ROM 


Marek Pampuch 


iedawno opisywaliśmy 
kompakt o nazwie AGA 
Experience, angielskiej 
firmy Sadeness. Anglicy 
poszli za ciosem i wydali kolejną 
składankę „wszystkiego na 
AGA", oznaczoną numerem 2. 
Znajdziemy na niej dużo nowego 
i ciekawego oprogramowania, 
którego próżno by szukać w ta- 
kiej, wydawałoby się „studni bez 
dna", jaką jest Aminet. 

Przede wszystkim kompakt 
ucieszy graczy. W katalogu Soft- 
ware/Exclusive znajdą oni bo- 
wiem „grywalne” wersje demon- 
stracyjne wielu znanych i mają- 
cych się dopiero pojawić progra- 
mów. Niech przemówią tytuły: 
„Pinball Prelude” (Effigy), „Watch 
Tower" (OTM), „Allien Breed 3D” 
i „Killing Grounds” (Team 17), 
„Gloom Deluxe" (Effigy, 5 pozio- 
mów), „Extreme Racing” (Silitun- 
na), „NemaciV”, „Diamond Ca- 
ves”, „Mierolyte”, „Capital Puni- 








Cherrysoft 





ZALKAWNIE U 


Największa amigowska sieć dystrybucji 
oprogramowania. Kilkanaście MB nowych 
użytków, dem, obiektów, modułów, 





ORPE MEK IRE Z OPANNZ EOÓRIR CFO AZ OSN BÓŻNO I M 


AGA EXPERIENCE VOL.2 





b Pubhlie Soreeńn - N : śbleb 
£] - to SAdENESS 
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Welcome to another fine SAdAENESS Software CDROM! 





Miscellaneous Information 
© Grcets and acknowiedgemeate. 


© First look st a Sneak Preview CDRam game release from SAŁENESS 





shment” i inne. W katalogu Soft- 
ware/Misc znajduje się ponadto 
„ActionReplayV” (Parcon) - dzia- 
łająca (wreszcie) na A1200/ 
4000 wersja software owa zna- 
nego kartridża, a w katalogu Soft- 
ware/Games - tony (dokładnie 










1 dysk 
zm( 
Od 10 dysków 


Dierujemy także: 
dyski Freda Fiuhna 
Tengkie PO 
Szar/Amok PD 
W sumie [5 tys. 
dysków! 


grafiki i tekstów miesięcznie!! 


WwOJEJDYSPOZYCJI! 


NASZ KATALDG: 
dwa czyte dyski 
lab 3 zł (30000) 


Posiadamy także 3 GB plików UEEIENGE 
z zeszłych lat działalności Aminetu. Gzymanb MyM 
Napisz do nas aby uzyskać GL GETT 
bliższe informacje dot. sieci AmnGt! (e 
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AmFTP 1.52, AmIRC 1.0, HTML- 
Heaven (zestaw programów 
umożliwiających tworzenie stron 
WWW z poziomu ulubionego edy- 
tora - byle tylko miał on port 
ARexxa, np. CED, Final Writer, 
GoldED, edytor systemowy | 
inne), MetaMail, MFTP 1.31 (tak- 
że w wersjidla MC68030), Term, 
Voodoo, kilka nie spotykanych 
gdzie indziej tooli dla CD32, 
OctaMedPro, kilka ciekawych 
programów edukacyjnych (m.in. 
nauka japońskiego czy prognoza 
pogody), mnóstwo emulatorów, 
w tym ShapeShifter, wprawdzie 
w wersji 3.4 (jest już 3.5), ale za 
to z polskim katalogiem autor- 
stwa Pawła Hernika, a także... 
emulator Commodore 16/C0+4! 
oraz ponad 1 MB zbiorów dla 





Gnders Landhoim . LandeHoc.Ping DK . flien Workshop 


150 MB) gier nieco niższego lotu 


| (conie oznacza, że słabych) oraz 


nowe autka do Skidmarks, nowe 
poziomy dla Worms, podpowie- 
dzi, edytory i „łatki” do wielu zna- 


nych gier. Także i „demomania- | 
cy” będą mieli te 45 MB dla sie- | 
, bie. Ponadto, jak zwykle na ta- 


kich składankach, moduły, obraz- 
ki, ikony i animacje (akurat te 
cztery działy są na tym kompak- 
cie najsłabsze). 

Kolejnym hitem na płycie jest 
demo AWeb. Ta najlepsza chyba 
w tej chwili przeglądarka stron 
WWW jest bardzo szybka i bar- 
dzo ładnie wyświetla grafikę, 
zapewne nie wyjdzie to w druku 
:(((. Niestety... wersja demon- 
stracyjna ma zablokowany do- 


stęp do sieci i wczytuje strony | 


WWW tylko z tego kompaktu. 
Wśród programów użytkowych 
na uwagę zasługują AmiBroker, 


emulatora Spektrum. Programu- 
jących ucieszą zapewne Image- 
FX Developer Kiti TRITON Deve- 
loper Kit (!!!). 

Znajdziemy tu także wersje 
demonstracyjne programów ko- 
mercyjnych: BlitzBasic 2.11, 
Maxon Cinema 4D (wersja an- 
gielska), StormC, XDVE 2.0, Pro- 
Vector, DemoMania i innych. 

Szkoda tylko, że autorzy nie 
zaznaczają, które gry i dema nie 
lubią się z kartami turbo (a są 
takie). Niedogodność polegają- 
ca na empirycznym badaniu tego 
zjawiska (oraz wspomniany po- 
ziom obrazków i modułów) spo- 
wodowała, że płyta nie dostała 
oceny maksymalnej. 


Płyta kompaktowa: AGA Experience vol. 2 
Dystrybutor: ureka, i 


Cena: 
Ocena: 





MAGAZYN AMIGA 8/1996 





Adam Nowak 


o sukcesie pierwszego 
CD-ROM-u z amigowski- 
mi użytkami angielska fir- 
ma PD-SOFT wydała ko- 
lejny. Nosi on numer 2 i zawiera 
dwie srebrzyste płytki, na 
których zgromadzono ponad 
2000 programów użytkowych 
dla Amigi. To wprawdzie mniej 
niż na Aminecie, ale też może 
wystarczyć, zwłaszcza że niezbyt 
wiele zbiorów się powtarza. 
Najmocniejszą stroną kompak- 
tu jest potężny zbiór 1 750 dysków 
firmy PD-SOFT. Znajdziemyna nich 
wszystko, poczynając od progra- 
mów edukacyjnych dla bardzo nie- 
letnich dziewczynek (hi, boba- 
sy!!!), poprzez gry (np. „UFO2”) 


wraz z trikami i podpowiedziami, 


ikony, schematy i sztuczki hardwa- 
re owe, dinozaury, kursy języków 
programowania, aż do nie spoty- 
kanych gdzie indziej użytków. 

Na dysku znajdziemy także 
znany emulator Maca (ShapeShi- 
fter). Wprawdzie nie jest to we- 


SuBEO 
Alien Breed 3D_ 
Heimdall 2 
Skeleton Krew 
Humans1<« 2 
Xi Paint 3.2 


rsja najnowsza, ale za to ma wie- 


d ZYUMANIĘY WPALCZU OPORAPĄCA z 


© 
w 


lojęzyczne katalogi, w tym także 


polski, 


Global Amiga Experience 
Profesional Fonts 8 Clipart 1 


Super Autos 
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stworzony przez Pawła 








Hernika. Wkatalogu tym jest tak- 
że kilka mało znanych nakładek 
na ShapeShiftera. 


A reszta? Nie jest tego zbyt 
wiele (miejsce), ale poza mocno 
rozbudowanym katalogiem rozka- 
zowym C: nie ma w tej reszcie 
jakichś oszałamiających hitów. 
Niemniej autorzy kompilacji nie 
zeszli poniżej średniego stabil- 
nego poziomu, co czasem w wy- 
padku podobnych składanek się 
zdarza, a ponadto starali się do- 
starczyć choć po kilka progra- 
mów z każdej dziedziny zastoso- 
wania Amigi, nawet tak wydawa- 
łoby się egzotycznych, jak CB- 
-Radio czy przepisy kucharskie. 
Ponadto przy doborze oprogra- 
mowania starali się zaspokoić 
potrzeby użytkowników wszyst- 
kich typów Amig (są tu zatem pro- 
gramy działające zarówno na 256 
KBA1000, jakina 18 MBA4000, 
nie zapomniano także o progra- 
mach ułatwiających życie użyt- 
kownikom A600, CDTV i CD32). 


Płyta kompaktowa: „Amiga Utilities” 
Eureka, Września 
Cena: 91zł 

UDOLEH 1/10 


SGL 





[Wybrane D) odatki-Amiga 


CD ROM kit1200:/test Amiga 1/96/ 


z napędem 4*speed Ines 
z napędem 6.0*speed Sanyo 


kaca 


bijatyka 


1 gier U0i 
10,11,12) nowościzsieci Aminet_ 125. ZOWCZO 
a cen na dyski CD BE CLONE 
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przygodowa (typu Lemmings» 40 


program grańczny 
500 MB prog. demo 


ronty | eliparty 


ary kolekcja sarmochodów 
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Tadeusz Talar 


ało znany program o au- 

striackim rodowodzie, 

XiPaint, dzięki rozpo- 

wszechnieniu go w peł- 
nej wersji 3.2 nakompakcie Ami- 
net, stał się w jednej chwili zna- 
ny niemal na całym „amigowskim 
świecie'. Ten ciekawy 24-bito- 
wy program graficzny ma jedną z 
bardziej oryginalnych, wśród 
programów dla naszego kompu- 
tera, form wydawniczych. Jego 
udoskonalane wersje pojawiają 
się tylko na płytach CD. Nie ina- 
czej było i tym razem, kiedy, dzię- 
ki uprzejmości firmy Eureka z 
Wrześni, najnowszy XiPaint 4.0 
zagościł w Redakcji Magazynu 
AMIGA. 


xiPaint Amiga 4% 
EEI>J 5 | XIPainf 2.0:Piefures/IPuintrXICOverA i 





Ponieważ na płycie z progra- 
mem w wersii 3.2 (opisywanej 
już na łamach MA) znajdowała 
się adnotacja, że wersja 4.0 
będzie stanowić znacznie udo- 
skonaloną postać programu, fakt 
ten tym bardziej wyostrzył mój 
apetyt na możliwości oferowane 
przez nową wersję programu. By 
umożliwić także Wam, drodzy 
Czytelnicy, ocenę, czy wersja 
4,O stanowi istotny postęp w roz- 
woju XiPainta, pozwólcie, że 
przedstawię wszystkie udosko- 
nalenia wprowadzone w nowej 
wersji. ) 

Od strony edycji obrazków 
nie zmieniło się wiele. Interfejs 
programu pozostał właściwie 
ten sam (rys. 1.). Z istotnych 
dodatków wyróżnić można, zna- 
ną z innych programów graficz- 
nych opcję wypełniania obsza- 
rów obrazka o zbliżonym kolo- 
rze - MAGIC FILL, oraz możli- 
wość realizacji efektu „odbicia 
lustrzanego”, ale co dziwne, 
tylko względem osi X. Można 
także obracać cały obrazek, ale 
tylko z ustalonym skokiem 90 
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XIPAINT 4.0 


stopni. Nowa wersja programu 
pozwala także na określenie 
punktu, w którym „trzymany” 
jest brush - BRUSH GRAB (rys. 
1a). Oprócz położenia tego 
punktu w centrum brusha moż- 
liwe są teraz jeszcze cztery inne 
lokacje. 

Praktycznymi drobiazgami, 
uzupełniającymi zmiany wprowa- 
dzone w edytorskiej części Xi- 
Painta 4.0, są jeszcze dwa 
okienka: COORDINATES (rys. 
1b), którego przeznaczenia nie 


CARL APA Ż| 
L>1 


muszę chyba objaśniać, oraz 
STATUS INFORMATIONS (rys. 
1c), które pokazuje aktualnie 
wybrany tryb „malowania”, np. 
solid, shadow, as-it-is itp. 

Prawdziwą nowość stanowią 
dwie funkcje. Pierwszą z nich 
jest możliwość kreowania anima- 
cji. Piszę „kreowania”, ponieważ 
w skład animacji wchodzi seria 
obrazków 24-bitowych, co unie- 
możliwia odtworzenie ich bez- 
pośrednio przez XiPainta. Przy- 
jęty format pojedynczej klatki 
sprawia, że animacja, składają- 
ca się z 50 klatek o rozmiarze 
200 x 200 pikseli, zajmuje 10 
MB!!! Oczywiście istnieje możli- 
wość podglądu, w małym okien- 
ku, wyglądu animacji, ale nawet 
tam nie możemy obejrzeć jej z 
pełną prędkością odtwarzania. 
Muszę przyznać, że implemen- 
tacja funkcji animacji w progra- 
mie XiPaint nieco mnie rozcza- 
rtowała. Skorzystanie z jej możli- 
wości na mojej Amidze (A1200 
+ MC68030 + FPU + 10 MB 
RAM) okazało się praktycznie 
niemożliwe. 











Drugą nowością jest wbudo- 
wana funkcja miniraytracera (rys. 
2), czyli modułu potrafiącego 
kreować pseudotrójwymiarowe 
figury z odpowiednim rozkładem 
światła, tekstury, przezroczysto- 
ści, cienia itp. Opcja ta stanowi 
ewenement wśród innych pro- 
gramów graficznych dla Amigi. 
Dzięki niej rysunki wykonywane 
XiPaintem mogą być bogatsze o 
obiekty wyglądające prawie tak 
dobrze, jakby były utworzone 
jakimś znanym raytracerem (np. 


Lightwave, Imagine czy Cine- 
ma4D). Niestety, w standardo- 
wym zestawie znajduje się tylko 
kilkanaście prostych brył, które 
możemy „obciągnąć  jedyniekil- 
koma przykładowymi teksturami. 
Tworzenie własnych obiektów 
(brył, tekstur itp.) dla raytracera 
nie jest proste i, niestety, wyma- 
ga już dość gruntownego prze- 
studiowania odpowiednich roz- 
działów, umieszczonej w pliku 
AmigaGuide instrukcji programu, 
w celu poznania specyficznego 


języka, pozwalającego pisać 
skrypty dla raytracera. Istnieją 


dwie wersje tego modułu, prze- 
znaczone odpowiednio dla kom- 
puterów bez FPU oraz wyposa- 
żonych w koprocesor arytme- 
tyczny. Ale nawet w teoretycz- 
nie szybszej wersji FPU, opcja 





renderowania w programie XiPa- 


int jest dość ślamazarna. Nato- 
miast do jakości generowanych 
obrazków nie można mieć więk- 
szych zastrzeżeń. 

Warto poświęcić jeszcze nie- 
co uwagi pozostałej zawartości 
płyty CD. Stanowi ją głównie 


duża liczba (104 kroje) share- 
ware owych czcionek skalowal- 
nych w formacie IntelliFonts, z 
których XiPaint potrafi korzystać. 
Niestety, nie mają one „polskich 
ogonków”. Dodatkowo można 
znależć kilkadziesiąt obrazków 
w formacie JPG oraz 24bit DEEP 
IFF (podstawowy format zapisu i 
odczytu XiPainta) oraz kilkana- 
ście ciekawych  „sharewa- 
reowych użytków”. Znajdą 
wśród nich coś dla siebie tak 
posiadacze kart graficznych 
standardu EGS i CyberGraphX, 
jaki inni użytkownicy Amigi. Znaj- 
duje się tam m.in. najnowsza 
wersja programu Wacom 1.50, 
do obsługi coraz tańszych tabli- 
czek graficznych firmy Wacom. 
Dzięki niemu używanie tabliczek 
zamiast myszki jest możliwe nie 





tylko w programie XiPaint, ale i w 
innych aplikacjach graficznych 
dla naszego komputera. 

Podsumowując, korzystanie z 
nowego XiPainta 4.0 nadal po- 
zostawia pewien niedosyt. Auto- 
rzy skupili się bowiem na rozwo- 
ju nowych modułów programów, 
pozostawiając właściwie nie 
zmienione niezbyt wygodne ko- 
rzystanie z niektórych opcji. 
Wolne działanie programu, nie 
najszybsza współpraca z ukła- 
dami AGA oraz znaczne rozmiary 
tworzonych plików graficznych i 
animacji wskazują, że użytkow- 
nicy tego programu powinni dys- 
ponować „mocnym” kompute- 
rem, z dużym twardym dyskiem i 
szybką kartą graficzną. Do głów- 
nych zalet zaliczyłbym natomiast 
korzystny stosunek możliwości 
do ceny, 24-bitowego, bądź co 
bądź, programu. 


Płyta kompaktowa XiPaint 4.0 
Dystrybutor: 


Cena: 
[TKH 





MAGAZYN AMIGA 9/1996 





, 





NIKT NIE JEST DOSKONAŁY... 


Jerzy Klawiński 





ramach rozmaitych 

sposobów wywierania 

presji natępą pociechę 

kolega zafundował już 
młodzieńcowi radę familijną, se- 
sję leczniczą w Ośrodku Terapii 
i Rozwoju Osobowości i rozmo- 
wę z tzw. autorytetami (chyba 
tylko w przekonaniu ojca?), w 
tym, niestety, ize mną... A wziął 
mnie tu, zaznaczam, z zasko- 
czenia! 

Abstrahując od celu rozmowy, 
młodzian wydał mi się sympatycz- 
ny, niegłupi i, w przeciwieństwie 
do niektórych dorosłych, niezwy- 
kle logicznie rozumujący. „Jeśli 
- jak mi tłumaczył - całą moją 
energię ocenimy na 100%, a pod- 
stawowe sprawy życiowe pochła- 
niają jej ok. 20%, to na życiową 
pasję zostaje mi jej zaledwie 80% 
i nie mogę jej marnotrawić na 





Syn znajomego jest nieukiem, głąbem, tłukiem pię- 

ściowym prostym z epoki kamienia jeszcze nie rozłu- 

panego itp., itd. Przynajmniej w przekonaniu jego 

ojca, który w ten sposób zdecydowanie odróżnia się 

od innych moich znajomych, przekonanych, że spło- 

dzili geniuszy i tylko przeciętny polski belfer nie 
potrafi się z nimi dogadać. 


jakiegoś Aleksandra Macedoń- 
skiego czy wiązania helu z ce- 
zem. Ja nie państwo, na planowy 
deficyt mnie nie stać! Mówię po 
polsku tak, że z każdym roda- 
kiem się dogadam, do obliczeń 
mam kalkulator, a do szukania 
informacji o świecie - encyklo- 
pedię i telewizję. Na razie liczy 
się dla mnie tylko komputer jako 
danie podstawowe, Internet na 
przystawkę, a na deser - angiel- 
ski, no bo jakoś trzeba się z tym 
cyber-światem komunikować. 























Zresztą dlaczego w polskiej szko- 
le nie uczy się rzeczy przydat- 
nych w codziennym życiu: jazdy 
samochodem, posługiwania się 
typowymi pakietami biurowymi 
w sieci komputerowej, systemu 
praw przysługujących obywate- 
lowi w Polsce czy obsługi kopiar- 
ki, faksu, bankomatu?... Comnie 
obchodzi przeszłość, skoro Bo- 


lesław Chrobry tak ma się do | 


Amigi, jak Feliks Dzierżyński do 
peceta czy złoty polski z epoki 


| Wazów do współczesnego? Sam 


widziałem - mówił - jak prosty 
góral, nie mający pojęcia o twier- 
dzeniu Pitagorasa, podzielił sznu- 
rek w proporcji 3:4:5, napiął go 
na umieszczonych w punktach 
węzłowych palikach i idealnie wy- 
tyczył kąt prosty. Czy wszyscy 
musimy wiedzieć, że gorzała to 
40-procentowy objętościowo 
roztwór C.H,OH, żeby ją pić? I 
czy ma znaczenie data bitwy pod 
Grunwaldem (tej pierwszej, bo 
były ponoć dwie!) dla bimbrowni- 
ków, znających proporcję zacie- 
runaKPN (Koniak Pędzony Nocą) 
1:4:10 (1 kilogram cukru na 4 
litry wody i 10 dkg drożdży)?” 
Wysłuchałem pretensji mło- 
dziana cichutko i ze zrozumie- 
niem. Potem poszedłem pocie- 
szać strapionego ojca. Niech się 
nie martwi dwójami z polskiego i 
matematyki, przecież jego pocie- 
cha ma szóstki z angielskiego i 
informatyki. Nobody's periect, 
nawet jeśli jest to WWordPerfect... 





Marek Pampuch 








ymczasem okazuje się, że 

jeśli tylko bardzo się chce, 

można znależć wyjście z 

sytuacji. Niewielka gmin- 
na szkoła podstawowa w Zamie- 
nicach mogła tylko marzyć o 
komputerze. Nauczyciel mate- 
matyki, pan Andrzej Urban (pa- 
sjonat Amigi), porozmawiał jed- 
nak zdyrektorem szkoły, panem 
Piotrem Boglarskim, i ten nie 
tylko nie wyśmiał idei zakupu 
„zabawki” do szkoły (brawo, 
Panie Dyrektorze!), ale dodat- 
kowo wymyślił, w jaki sposób 
zdobyć pieniądze na wymarzo- 
ną Amigę. 


Uczniowie zbierali pokarm dla 
zwierząt, za co Koło Łowieckie 
„Sokół” z Chojnic odwdzięczyło 
się Amigą 600 i monitorem 
mono. Powie ktoś, „eee, sześć- 
setka...'. Proszę nie zapomi- 
nać, że dla uczniów niebogatej 
szkoły to (nie licząc wysłużone- 
go Commodore 16) jedyny do- 
stępny komputer, aw całej spra- 
wie nie chodzi © szpanowanie 


drogim sprzętem, ale o jak naj- | 


lepsze wykorzystanie kompute- 
ra, który się ma. A wspomniana 
A600 dzięki pasji pana Andrze- 
ja Urbana wykorzystywana jest 


na wiele sposobów. Oprócz tur- | 
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CHCIEĆ TO MÓC 


Swego czasu próbowaliśmy propagować Amigę w 

szkole. Nasz apel dał skutek bardziej niż mizerny. 

Przyszły dwa listy opisujące konkretne zastosowania 

oraz kilka listów z narzekaniem na (tragiczną, przy- 

znaję) sytuację w oświacie i z prośbami o podarowa- 

nie komputerów. Tych próśb, niestety, spełnić nie 
mogliśmy. 








niejów w grach komputerowych 
uczniowie, posługując się do- 
stępnymi środkami, redagują na 
Amidze gazetkę szkolną o na- 
zwie „Chata Skrzata” i uczą się 
programowania na zajęciach z 
informatyki. Mimo że szkoła jest 
niewielka, o miejsce przy kla- 
wiaturze toczą się prawdziwe 
walki. Jak widać do zaszczepie- 
nia bakcyla informatyki wcale 
nie jest konieczny „profesjonal- 
ny pecet”. Ta inicjatywa bardzo 
nam się podoba! 


Zachęcamy inne szkoły do 
„podjęcia rękawicy” i zastano- 
wienia się, w jaki sposób zdo- 
być pieniądze na Amigę. Zachę- 
camy także wszystkich możnych 
świata amigowskiego w Polsce, 
aby w jakikolwiek sposób 
spróbowali wspomóc pasjona- 
ta, dzięki któremu Amiga trafiła 
do niewielkiej szkoły - choćby 
po to, aby upewnił się, że jego 
pasja ma słuszny kierunek i aby 
nie zachwiać amigowej pasji, 
jaką zaszczepił w swoich 
uczniach. Jeśli ktoś chciałby 
skontaktować się z ambitnymi 


, amigowcami z niewielkiej szkół- 
| ki, tow ramach poparcia dlaich 


wysiłków podajemy adres: 
Andrzej Urban, Szkoła Pod- 


stawowa Zamienice, 59-226 
Rokitki. 
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PORTY (2) 


Kontynuujemy wycieczkę po portach. Bynajmniej nie 
żaglowce i fale morza nam w głowie, ale wnętrzności 
systemu operacyjnego Amigi. 





Cromax/Alchemy 





W polu mp_Flags ustawiamy flagi (bity) maskowane”*) przez 
PF_ACTION, które mówią nam, jak ma się zachować nasz 
program po dotarciu do portu komunikatu. Flagi te to: 


PF_ACTION Equ 3 
PA_SIGNAL Equ 0 


; Maska : 
; Zasygnalizuj Task (zadanie) w polu mp_Sigrask 
; (najczęściej używane) | i 


PA_SOFTINTEqu 1  ; Zasygnalizuj SoftlInt 


; mp_SoftInt 


(przerwanie) w polu 


PA_IGNORE Equ 2 


; Zignoruj przybycie wiadomości 


Flaga PA_SIGNAL jest używana - jak mi się zdaje - najczęściej i 
taka też jest użyta w dołączonym przykładzie. PA_SOFTINT to wła- 
śnie ta flaga, która powoduje wywołanie przez system przerwania, 
której wskaźnik do struktury jest umieszczony w mp_Softlnt (czyli 
mp_SigTask). Trzecia, ostatnia flaga - PA_IGNORE - powoduje 
wprawdzie zatrzymanie w porcie wiadomości, która do niego przyby- 
wa, ale oprócz tego nic się nie dzieje - Task nie jest sygnalizowany, 
zresztą tak samo jak ewentualne przerwanie. Zostało jeszcze pole 
mp_SigBit, jednak tak jak procedury _LVOWait(), _LVOAllocSignal() 
oraz _LVOFreeSignal() zostaną one opisane na końcu, gdyż do 
najprostszej komunikacji między portami nie są potrzebne, chociaż 
dzięki nim można efektywniej programować. Pamiętaj jednak o wpi- 
saniu do mp_SigTask/mp_Softlnt adresu Tasku/struktury Softlnt. 

Zostało jeszcze pięć pól, a w zasadzie cztery, które tworzą struk- 
turę List. W tym miejscu będą umieszczane wskaźniki do napływają- 
cych komunikatów. Ponieważ struktura Message (opisana poniżej) 
także - jak MsgPort - zawiera w sobie strukturę Node, może być 
więc elementem listy dwukierunkowej. Tak też się dzieje. W struktu- 
rze mp_MsgList można znależć wskaźnik do pierwszego komunika- 
tu, jaki przybył, w pierwszym komunikacie adres do następnego itd. 
Żeby się zbytnio nie męczyć, do odczytywania komunikatów używa- 
my procedury _LVOGetMsg(), która zwróci nam w dO adres pierw- 
szego dostępnego komunikatu i dodatkowo usunie go z listy komu- 
nikatów oczekujących w porcie. Aby jednak naszego MsgPortu moż- 
na było w końcu użyć, musimy jeszcze wypełnić ową strukturę List 
(ieśli nasz port stanie się publicznym, procedura _LVOAddPort() 
zrobi to już za nas). Można do tego celu użyć - jeśli korzystasz z 
include'ów — macra NEWLIST, jeśli zaś masz awersję do tego rodza- 
ju „ułatwień”, możesz skorzystać z przykładu (który zresztą został 
żywcem przepisany z w/w macra... 8). 

Pierwsze trzy pola to nagłówek listy - w polu Ih_Head musi się 
znaleźć adres pola Ih_Tail, Ih_Tail musi zostać wyzerowane (to pole 
zawsze będzie równe zero), do Ih_TailPred zaś należy wpisać adres 
pola Ih_Head. Prześledźcie zresztą przykład, a dojdziecie sami, w 
czym rzecz. Pole lh_Type zeruję - określa ono zapewne typ nagłów- 
ka, ale nigdzie w materiałach nie spotkałem się z wpływem wartości 
tego pola na działanie portu. Po prostu wyzeruj. No i ostatnie quasi- 
pole to wyrównanie do parzystego adresu - nie są tam zapisywane 
żadne informacje, istnieje ono tylko po to, żeby ewentualna kolejna 
struktura czy kod, znajdujące się po strukturze MsgPort, zaczynała 
się od parzystego adresu. 

Tak wygląda struktura MsgPort, ale co z Message? Otóż struktura 
ta składa się ze swego rodzaju nagłówka i... absolutnie wszystkiego, 
czego sobie zażyczysz. Od nas będzie zależało, jakie komunikaty (i 
jakiej treści) będziemy wysyłać. Nagłówek zawiera - jak wiele struk- 
tur w systemie — Node oraz informacje na temat portu, skąd wiado- 
mość przyszła oraz jaka jest jej długość: 
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NT_.MESSAGE 
Message: 
| 1n_Pred 

NT_MESSAGE ; 1n_Type 
"0 ; 1n_Pri 
0 i 1n_Name 
MsgPort mn_ReplyPort 
20+n ; mn_Lenqth 


; nasze dane, czyli tzw. „message 
body” 





W tym wypadku musimy się zatroszczyć o wartość pola ln_Type 
(NT_MESSAGE), o mn_ReplyPort (jest to adres struktury MsgPort, 
np. tej zdefiniowanej powyżej) oraz o mn_Length, gdzie wpisujemy 
długość struktury Message (20 bajtów) plus długość bloku naszych 
danych. Należy pamiętać, że ze względu na to, iż pole mn_Length 
jest słowem, maksymalna długość Message nie może przekroczyć 
64 KB (oczywiście można to zignorować i wysyłać dłuższe komuni- 
katy, tyle że sami gdzieś w treści Message powinniśmy określić jego 
długość - jeśli nam na tym zależy...). Przykładowa struktura Messa- 
ge może wyglądać następująco: 


już tyle?! 
Weight: ; schudłem!:! 8) 
Height: ; niestety już nie rosnę... 
Message: : 0 
|| de. 0 ę 
dc. NT_MESSAGE 
de. 0. 
"dc. 0 
dc.l MsgPort 
dc. 20+11 ; długość struktury Message + Mes- 
sage Body 


MyAge; 


- tu zaczynają się nasze dane... 


dc. Nick : 

dc. Group ; 8 bajtów 

dc. MyAage ; 9 bajtów 

dc. Weight ; 10 bajtów 

dc. Height ; 11 bajtów (długość naszego „messa- 
ge body”) 


4 bajty 


- a tu się kończą. 
even 
dc.b 
dc.b 


; na wszelki wypadek... 
*Cromax* „0 
"Agatka" ,0 





Jak widać, nasza wiadomość zawiera także wskaźniki do nazw, co 
jest jednak dozwolone - w ten sposób można ominąć „limit” 64 KB. 
Uwaga: jeżeli wysyłamy do jakiegoś portu Message, zawierający 
wskaźniki (jak w powyższym przykładzie), to dopóki tamten Task nie 
odpowie, nie możemy zmieniać/dealokować pamięci, których adre- 
sy wysłaliśmy; w przeciwnym wypadku trzeba się liczyć z niepopraw- 
nym działaniem programu. 

Kiedy już wyjaśniliśmy sobie budowę struktur i znaczenie pól, 
możemy przejść do szczegółowego omówienia procedur. Są to 
własnoręcznie (ta taa!) opracowane opisy procedur na podstawie 
tzw. AutoDoców: 


exec.library/AddPort 
ZARYS 


AddPort (port)/(A1) - dodaj publiczny port komunikacyjny do 
systemu 

FUNKCJA 

Funkcja ta dodaje strukturę MsgPort do systemowej listy portów 
publicznych, gdzie może ona zostać później znaleziona dzięki funk- 
cji FindPort(). Zanim jednak omawiana funkcja zostanie wywołana, 
należy zainicjować pola mp_Name i mp_Pri (nazwa i priorytet) struk- 
tury portu. Jeśli użytkownik nie wymaga szczególnego priorytetu, to 
wartość pola priorytetu powinna być wyzerowana. 

Jedynie te porty, które będą wyszukiwane dzięki funkcji Find- 
Port(), wymagają dodania ich do systemowej listy. Jeśli port będzie 
w ogóle wyszukiwany, to pole priorytetu powinno być równe co 
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najmniej 1 (aby uniknąć z reguły dużej liczby nieaktywnych portów o 
priorytecie zero). Jeżeli natomiast port będzie często wyszukiwany, 
warto ustawić priorytet w zakresie od 50 do 100 (wtedy znajdzie się 
przed innymi, rzadziej używanymi portami). 

Kiedy już port zostanie dodany do listy, musisz uważać, aby 
usunąć go stamtąd (przez funkcję RemPort), zanim zwolnisz zaaloko- 
waną dla niego pamięć. 

UWAGI 

Należy pamiętać, że wypełnienie struktury MsgPort samymi zerami 
nie jest wystarczające, aby była ona zdatna do użycia. Tak jak zostało 
wspomniane w rozdziale „Exec”, w ROM Kernel Manual, należy 
zainicjować najpierw strukturę List, będącą składową struktury Msg- 
Port. Operacja ta jest automatycznie przeprowadzana przez funkcje 
AddPort() oraz amiga.lib/CreatePort (a także exec.library/CreateMsg- 
Port dla systemów +2.0 - przyp. ttum.). Inicjalizacja może zostać też 
przeprowadzona własnoręcznie przy użyciu funkcji amiga.lib/New- 
List lub asemblerowego macra NEWLIST. 

Nie wykonuj funkcji AddPort() na aktywnym porcie (tzn. po wyko- 
naniu na nim funkcji _LVOWait() czy _LVOWaiiPort() - przyp. tłum.) 

WEJŚCIE 

port - Wskaźnik do portu komunikacyjnego. 


exec.library/RemPort 
ZARYS 
RemPort (port)/(A1) - usuń port komunikacyjny z systemu 
FUNKCJA 


Ta funkcja usuwa strukturę portu komunikacyjnego z systemowej 
listy publicznych portów komunikacyjnych. Późniejsza próba znale- 
zienia tego portu po jego nazwie zakończy się niepowodzeniem. 

WEJŚCIE 

port - Wskaźnik do portu komunikacyjnego. 


exec.library/PutMsg 


ZARYS 

PutMsg (port, message)/(AO0,A1) - umieść wiadomość w porcie 
komunikacyjnym 

FUNKCJA 

Funkcja ta dodaje wiadomość do końca danego portu komunika- 
cyjnego. Wykorzystuje ona szybki, „nie-kopiujący” mechanizm wysy- 
łania komunikatów. 

Komunikaty mogą być dołączane tylko do jednego portu na raz. 
Rozmiar czy forma wiadomości może być zupełnie dowolna. Ponie- 
waż komunikat nie jest kopiowany, współdziałające zadania dzielą 
tę samą pamięć zajmowaną przez wiadomość. Zadanie, które wy- 
słało komunikat, nie może zwolnić pamięci zajętej przez treść 
komunikatu, dopóki odbiorca nie wyśle odpowiedzi. Oczywiście 
zależy to od traktowania przychodzących wiadomości oraz konwen- 
cji przyjętych przez związane ze sobą zadania. Jeżeli pole Reply- 
Port jest różne od zera, to kiedy odbiorca odpowie na komunikat, 
zostanie on wysłany z powrotem do portu, którego adres znajduje 
się w powyższym polu. 

Gdy zostanie wysłana wiadomość, możliwe jest wykonanie jednej 
z poniższych czynności: 

1. brak jakiejkolwiek akcji; 

2. zasygnalizowanie danego zadania (wyspecyfikowanego przez 
mp_SigTask); 

38. spowodowanie software'owego przerwania (wyspecyfikowane- 
go przez mp_Siglask). 

Wykonanie czynności zależy od wartości znajdującej się w polu 
mp_Flags portu docelowego. 

WEJŚCIE 

port — Wskaźnik do portu komunikacyjnego. 

message - Wskaźnik do komunikatu. 


exec.library/GetMsg 


ZARYS 
message (DO) = GetMsg (port)/(A0) - pobierz następny komunikat 
z portu 
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FUNKCJA 

Funkcja ta odbiera wiadomość z podanego portu komunikacyjne- 
go. Wykorzystuje ona szybki, „nie-kopiujący” mechanizm odbierania 
komunikatów. Odebrana wiadomość jest usuwana z listy komunika- 
tów w porcie. 

Opisywana funkcja nie czeka na przybycie komunikatu do portu. 
Jeśli w porcje nie ma żadnej wiadomości, funkcja zwróci zero. Jeśli 
program musi czekać na komunikat, należy użyć funkcji Wait(), 
czekającej na sygnał dla portu lub funkcji WaitPort(). Na dany port 
może czekać tylko jedno zadanie (dlatego nie można czekać na porty 
z listy systemowej, bo jakiś Task może już na niego czekać - przyp. 
tłum.). 

Pobranie komunikatu nie jest dla zadania wysyłającego jedno- 
znaczne z tym, że komunikat już jest wolny i że można np. zwolnić 
pamięć przez niego zajmowaną. Kiedy odbiorca skończy analizować 
wiadomość, może ją odesłać z powrotem do nadawcy za pomocą 
funkcji ReplyMsg(). 

Pobranie sygnału NIE ZAWSZE równa się z otrzymaniem komuni- 
katu. Sygnał informuje, że do portu przybyła więcej niż jedna wiado- 
mość, sygnały zaś mogą się ukazywać bez komunikatów. Najczę- 
ściej musisz zapętlić GetMsg() do momentu, kiedy zwróci zero, a 
dopiero potem znowu użyć Wait() czy WaitPort(). 

WEJŚCIE 

port - Wskaźnik do portu komunikacyjnego odbiorcy. 

WYJŚCIE 

message - Wskaźnik do pierwszego dosiępnego komunikatu. 
Jeśli brak wiadomości, zostanie zwrócone zero. Należy być przygo- 
towanym na zero w każdej chwili. (Odn.) 


*) maskowanie - jest to ustawienie tylko tych bitów (wszystkich, części, jednego lub żadnego), które pokrywają się z 
ustawionymi bitami maski; przykładowo niech nasza maska (ij. zwykła liczba) ma wartość 3; binarnie (w systemie 
dwójkowym) zapisujemy to następująco: 43 = %11; jeśkh więc mamy coś zamaskować wartością 3, musimy innymi 
słowy wykonać rozkaz AND maski z polem, które chcemy zamaskować; e.g. w polu znajduje się wartość (binarnie) 
%10010110; po zamaskowaniu tego pola, otrzymamy w nim wartość %00000010, gdyż tyłko dwa pierwsze bity 
mogły być ustawione, pozostałe zaś należało wyzerować; tu kiłka przykładów maskowania: maska = %00011011, 
pole = %11111111, wynik = %00011011; maska = %10101010, pole = %11001100, wynik = 10001000 etc. 


Tutaj kupisz tani i wysokiej 
BSOGUBUOECCAM 


folie EŻ 
IGITAL PRODIIĆ 


BLIZZARD 1230 
BLIZZARD 1260 
BLIZZARD 2060 
CYBERSTORM MK II1...2650 zł 


VLAB MOTION 

TOGCATAŻ Sc2:11: 980 zł 
VLAB Digitizer..885 zł 
RETINA 4MB..1480 zł 


PIONEER 4x....195 zł 
TOSHIBA 6x....330 zł 
GOLDSIAR.8x..520 zł 


Zapraszamy do naszego 
amigowskiego sklepu 
w centrum Krakowa 


NEPTUN GENLOCK 
SIRIUS II, PLUTO 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
SOFTSTUDIO os. Tysiąclecia 54/6 
31-610 KRAKÓW 
tel. (012) 48-51-50 cały dzień 


SOFTSTUDIO 
ul. WIELOPOLE 13/7 II p. 
tel. 22-66-47 wew.10 
(prosimy dzwonić dłużej ) 
w godz. od 10 do 16 pon-piątek 
listy na adres podany obok 
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TELEKOMUNIKACJA 


PACKET-RADIO 


W PRAKTYCE 


Paweł „Vulpes' Wojtasińnski 
SP9XUS 





omijając szczegóły tech- 

niczne, o których później, 

jest to zwykła rozmowa, 

tyle że zamiast mówić, 
edytujemy swoją wypowiedź w 
górnej linii ekranu (tzw. okno 
edycji). Gdy tekst jest gotowy, 
wysyłamy go do adresata, wci- 
skając klawisz [Enter]. Równo- 
cześnie w oknie odbiorczym uka- 
zuje się nasz tekst i pojawiają 
się wypowiedzi naszego rozmów- 
cy skierowane do nas. Dzięki 
temu cały czas widzimy, co ko- 
respondent do nas napisał i co 
my mu odpisaliśmy. Oczywiście 
możemy prowadzić łączność 
równocześnie z kilkoma różnymi 
osobami, będącymi na konkret- 
nej częstotliwości, przy czym w 
danym momencie widzimy na 
ekranie przebieg łączności tylko 
z jedną z nich. Informacje przy- 
chodzące od innych osób są 
przez komputerzapamiętywane. 
Jeśli chcemy napisać coś do in- 
nego rozmówcy albo zobaczyć, 
co on napisał do nas, mamy moż- 
liwość przełączania tzw. kana- 
łów, czyli mówiąc prościej, mo- 
żemy wybierać, która z prowa- 
dzonych przez nas rozmów jest 
aktualnie pokazywana na ekra- 
nie. Oczywiście to, co napisze- 
my w danym kanale, jest przeka- 
zywane tylko do tej osoby, z którą 
na danym kanale rozmawiamy (od 
tej zasady są wyjątki, ale o tym 
później). 


Należy pamiętać, że kanał jest 
tworzony programowo i ogólnie 
mówiąc sprowadza się to do wy- 
bierania przez program (ze wszy- 
stkiego, co jest przez radio odbie- 
rane) tylko tego, co jest przezna- 
czone dla nas. Następnie infor- 
macje te są sortowane ze wzglę- 
du na to, kto je nadał, i zapamię- 
tywane. W momencie gdy wybie- 
ramy dany kanał, na ekranie wy- 
świetlane jest tylko to, co wysłała 
do nas osoba, z którą na danym 
kanale rozmawiamy, oraz to, co 
my do niej napisaliśmy. 
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0 zastosowaniu Amigi w krótkofalarstwie nie pisano 
już od dawna. Ze względu na ograniczoną objętość 
Magazynu AMIGA oraz aby nie nadużywać cierpliwo- 
ści Naczelnego, postanowiłem się ograniczyć do 
opisu chyba najlepszego w tej chwili programu do 
packet-radio, jakim jest Amicom, oraz podania tylko 
najbardziej ogólnych i niezbędnych wiadomości na 
/ temat tej emisji w sposób możliwie prosty, miejsca- 
mi nawet „łopatologiczny”. Ponieważ część Czytel- 
ników może nie wiedzieć, „czym to się je”, zacznę od 
odpowiedzi na pytanie: „jak to wygląda z punktu 
widzenia osoby siedzącej przy klawiaturze?” 


O czym można rozmawiać? 
Właściwie o wszystkim, oczywi- 
ście z zachowaniem pewnych 
ogólnie obowiązujących norm. 
Go więcej, jeżeli zbierze się kil- 
ka osób, to można otworzyć tzw. 
kółeczko, czyli łączność, w 
której to, co napiszemy, trafia 
do wszystkich uczestników, a i 
my odbieramy wszysikie ich wy- 
powiedzi, opatrzone informacją, 
od kogo pochodzą. W praktyce 


| jest to dość podobne do kanału 





IRC, ale tutaj jedna ze stacji musi 
pełnić funkcję „węzła” takiej 
łączności. Można również prze- 
syłać sobie „dane binarne”, czy- 
li wszelkiego rodzaju zdjęcia, 
dźwięki, teksty, programy itp. Co 
ważniejsze, można to robić na 
jednym kanale, równocześnie 
prowadząc rozmowy na kilku in- 
nych. Oprócz tego wszystkiego 
można korzystać z BBS-ów itzw. 
bramek internetowych, czyli sta- 
cji umożliwiających korzystanie 
z dobrodziejstw Internetu. 


Teraz garść danych technicz- 
nych. Wszystko, co jest przesy- 
łane przez packet-radio, jest 
grupowane w paczki informacji, 
zwane często „ramkami”. Pacz- 
ka taka zawiera informacje o 
tym, kto ją nadał, dla kogo jest 
przeznaczona, przez jakie sta- 
cje przekaźnikowe ma przejść, 
a przez jakie już przeszła, nu- 
mer, długość i sumę kontrolną 


| oraz oczywiście właściwe dane. 


Na przykład, jeżeli wysyłamy do 
znajomego tekst o długości 100 
znaków, to może on zostać wy- 
słany w jednej ramce o długości 
100 bajtów albo w kilku odpo- 
wiednio krótszych paczkach. 
Ważne jest, że w każdej takiej 
paczce jest jej numer, co po- 
zwala poskładać przychodzące 
dane w sensowną całość. Do- 
datkowo dzięki sumie kontrol- 
nej można sprawdzić popraw- 
ność odebranych danych. Je- 
żeli ramka została odebrana 
poprawnie, to adresat automa- 
tycznie potwierdza jej przyjęcie 
nadając ramkę kwitującą. Jeże- 
li natomiast w odebranej ramce 
nie zgadza się suma kontrolna, 
to zostaje nadana ramka żąda- 
nia powtórzenia (niektóre pro- 
gramy w takiej sytuacji uznają, 
że dana ramka nie została ode- 
brana i nic nie nadają). Jeżeli 
nadawca nie otrzyma potwier- 
dzenia odbioru, to program 
uznaje, że ramka w ogóle nie 
została odebrana i po pewnym 
czasie samoczynnie ją powta- 
rza, natomiast gdy adresat kilka 
razy pod rząd nie potwierdzi tej 
samej ramki, to połączenie 


| uznaje się za zerwane. 


Ponieważ jednak program 
musi wiedzieć, z kim chcemy 
rozmawiać, najpierw musimy za- 
inicjować połączenie. Zaczyna- 





my od wybrania któregoś z wol- 
nych kanałów, a następnie wy- 
dajemy polecenie wołania z po- 
daniem znaku interesującej nas 
stacji oraz ewentualnych prze- 
każników po drodze. Wołanie 
wygląda w ten sposób, że pro- 
gram co jakiś czas nadaje ramkę 


| wołania, zawierającą wyłącznie 


informacje, kto i kogo woła oraz 
przez jakie stacje przekaźniko- 
we ma ona zostać nadana dalej. 
Pierwszą odpowiedzią, jaką mo- 
żemy otrzymać, jest brak odpo- 
wiedzi, czyli sytuacja, w której 
wołana stacja nie odpowiada na 
nasze wywołania. Oznacza to, 
że albo nas nie odbiera, albo w 
ogóle jest nie włączona. Drugą 
odpowiedzią może być ramka 
trybu rozłączenia. Oznacza ona, 
że z daną stacją nie jesteśmy 
połączeni i że nie oczekuje ona 
od nas żadnych ramek. W tym 
konkretnym wypadku oznacza 
to, że stacja wołana nie ma już 
wolnego portu, do którego mo- 
głaby nas podłączyć, czyli że 
nasz korespondent nie chce 
(albo nie może) rozmawiać rów- 
nocześnie z większą liczbą ko- 
respondentów. Oprócz tego 
możemy otrzymać jeszcze ram- 
kę synchronizacji, która ozna- 
cza, że zostaliśmy przez wołaną 
stację przyjęci. 


Natomiast przerwanie połą- 
czenia sprowadza się właściwie 
tylko do wysłania ramki rozłą- 
czenia, na którą odpowiedzią jest 
albo ramka synchronizacji, albo 
ramka trybu rozłączenia. Ramka 
rozłączenia powtarzana jest aż 
do otrzymania którejś z tych od- 
powiedzi. Jeśli mimo kilku po- 
wtórek tej ramki program nie 
otrzymał odpowiedzi, to łącz- 
ność zostaje uznana za zerwa- 
ną, anie rozłączoną, i powtarza- 
nie ramki jest zakończone. | je- 
szcze jedna informacja. Przeka- 
żnikiem może być każda stacja, 
pracująca na danym kanale, pod 
warunkiem, że ma taką opcję 
włączoną. Dobrym zwyczajem 
jest jednak wcześniejsze połą- 
czenie się ze stacją, której chce- 
my użyć jako przekażnika, i za- 
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pytanie operatora, czy i jak 
odbiera interesującą nas osobę 
oraz czy możemy się przez nie- 
go połączyć. Powód takiego po- 
stępowania jest dość prosty. 
Może się okazać, że próbujemy 
wołać korespondenta, którego 
stacja wybrana przez nas na 
przekażnik w ogóle nie słyszy i z 
którym nie jest w stanie się połą- 
czyć, co jest trochę bez sensu, 
a niektórych operatorów może 
drażnić. Oczywiście zasada ta 
dotyczy tylko stacji prywatnych, 
a nie stacji ustawionych specja|- 
nie w celu pełnienia funkcji prze- 
każnika. 


Co jest do tego potrzebne? 
Przede wszystkim komputer, li- 
cencja krótkofalarska oraz Goś, 
co potrafi nadawać i odbierać w 
pasmach krótkofalarskich (nie 
wspominam tutaj o CB-radiu, 
ponieważ nie jest to „moja dział- 
ka”, ale prawie wszystko, o czym 
piszę, można tam zastosować). 
Oprócz tego niezbędny jest tak- 
że modem i oprogramowanie. 


Najprostszy modem (tzw. Bay- 
com) był już opisywany na ła- 
mach Magazynu AMIGA. Osobi- 
ście korzystam z modemu, dzia- 
łającego na identycznej zasa- 
dzie, tyle że zrobionego na ba- 
zie układu scalonego AM7911, 
który daje to samo, ale jest 
znacznie bardziej skomplikowa- 
ny i teoretycznie nieco bardziej 
odporny na zakłócenia. Mode- 
"my tego typu są modemami w 
pełnym tego słowa znaczeniu, 
potrafią jedynie przekształcić 
sygnał przychodzący z odbiorni- 
ka na postać zjadliwą dla kom- 
putera oraz wytworzyć sygnał 
zjadliwy dla nadajnika. Cała pra- 
ca związana z dekodowaniem 
przychodzących danych oraz z 
ich wysyłaniem jest wykonywa- 
na przez komputer. Zaletą tego 
typumodemów jest ich cena oraz 
prostota, natomiast wadą wyma- 
gania stawiane komputerowi. Na 
A500 modemy tego typu prze- 
ważnie działają, ale dość często 
się zdarza, że „gubią” dane. 
Dodatkowo zarówno w czasie 
nadawania, jak i odbioru może 
wystąpić blokowanie klawiatury, 
nie mówiąc już o innych progra- 
mach działających w tle. 


Drugim typem połączeń mo- 
demowych są tak zwane TNO. 
Oddzielny komputer jest prze- 
ważnie połączony na stałe z mo- 
demem typu Baycom i montowa- 
ny w tej samej obudowie. Zajmu- 
je się on dekodowaniem odbie- 
ranych danych i przesyłaniem ich 
do komputera w możliwie pro- 
stej i użytecznej formie (czyli in- 
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formacje, co i kto nadał), dzięki 
czemu znacznie go odciąża. 
Nadawanie także jest znacznie 
uproszczone, ponieważ kompu- 
ter wysyła tylko informację, co i 
do kogo należy wysłać, a mo- 
dem martwi się o całą resztę. 
Wadą tych modemów jest ich 
znaczna komplikacja, a co się z 
tym wiąże, i cena. Zaletą nato- 
miast znacznie mniejsze wyma- 
gania stawiane komputerowi, do 
zwykłego „pogadania sobie” wy- 
starczy jakikolwiek terminal ze 
złączem RS-232. Potrafią one 
również pracować jako skrzynki 
na listy (czyli bardzo proste BBS- 
y), w ogóle nie podłączone do 
komputera. 


Trzecim typem modemów, 
zdecydowanie najdroższym, są 
„multimode controllers”, czyli 
modemy, które wśród wielu róż- 
nych rzeczy potrafią także odbie- 
rać packet-radio. Ja uważam, że 
dokładnie to samo można uzy- 
skać zapomocą kilku prostszych 
modemów specjalizowanych, co 
przeważnie będzie znacznie tan- 
sze, a może dać lepsze wyniki. 


Aby można było korzystać z 
packet-radio, potrzebny jest je- 
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szcze odpowiedni program. Naj- 
lepszym programem dla Amigi (z 
tych, które znam) jest Amicom. 
Pozwala on korzystać zarówno z 
modemu Baycom, jak i TNC, a 
co najważniejsze, jest to „free- 
ware”, o ile nie stosujemy go do 
celów komercyjnych. Co on po- 
trafi? Przede wszystkim można 
sobie pogadać, ale poza tym 
umożliwia przesyłanie danych 
binarnych w tzw. trybie auto, 
zgodnym z pecetowskimi progra- 
mami SP7 i SP9. Dodatkowo, 
jeżeli w trakcie transmisji połą- 
czenie zostanie zerwane, umoż- 
liwia on kontynuację od momen- 
tu, w którym to nastąpiło. Może 
rownież pełnić funkcję „węzła”, 
kółeczka oraz pracować jako 
przekaźnik retransmitujący sy- 
gnały innych stacji. 


W chwili pisania tego tekstu 
Amicom był dostępny w wersji 
2.2, w formie archiwum spako- 
wanego Iha. Do korzystania z 
programu wystarczy modem Bay- 
com i „goła” A500, jednak do 
komfortowej pracy niezbędny 
jest twardy dysk i przynajmniej 
A1200. Jeżeli zamierzamy rów- 
nocześnie korzystać z innych 
programów, toA1200ztwardym 
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dyskiem może się okazać niewy- 
starczająca, głównie ze względu 
na ilość wolnej pamięci. 


Sama instalacja jest dość pro- 
sta i sprowadza się do rozpako- 
wania archiwum i przegrania ka- 
talogu „Fonts” na dysk bootują- 
cy oraz katalogu (z ikoną) „Ami- 
com” w interesujące nas miej- 
sce. Następnie musimy program 
skonfigurować, czyli uruchamia- 
my dowolny edytor tekstu i wczy- 
tujemy nim zbiór „konfig.ac” z 
katalogu „Amicom”. Następnie w 
linijkach zaczynających się od 
podanych poniżej wyrazów zmie- 
niamy zgodnie z opisem zawar- 
tość cudzysłowu (oczywiście to, 
co podałem w cudzysłowach, 
jest wyłącznie przykładowe i w 
konkretnym archiwum może tam 
być wpisane coś innego). 


MYCALL „Nocall” - w miej- 
sce nocall (lub tego, co tam jest 
wpisane) wpisujemy swój znak. 


MYNAME „Anonymous” - 
zmieniamy Anonymous na swoje 
imię. 


DRIVER „Host.drv” - teraz 
musimy ustalić, jaki mamy mo- 
dem, jeżeli jest to Baycom, to 
wpisujemy BayCom.drv. W wy- 
padku TNC podajemy Host.drv 
lub KISS.drv, zależnie od tego, 
który z tych trybów modem ob- 
sługuje. Większość modemów 


obsługuje obydwa protokoły, ale 


zawsze pozostaje nam metoda 
prób i błędów bądż instrukcja 
obsługi modemu. 


REMOTEDIR „Amicom/re- 
mote” - wpisujemy pełną ścież- 
kę dostępu do katalogu, do 
którego dajemy innym dostęp 
przez radio. 


AUTOSAVEDIR „Amicom/ 
bin” - wpisujemy pełną ścieżkę 
dostępu do katalogu, w którym 
będą automatycznie nagrywane 
dane rozpoznane jako tzw. 7 plus 
(o tym później). 


EDITOR „Utilities/Microe- 
macs” - wpisujemy ścieżkę do- 
stępu do dowolnego edytora te- 
kstu. Jest to bajer umożliwiający 
szybkie wczytanie edytora przez 
wybranie polecenia Editor z 
menu Amicoma. 


Teraz czas na trzy bardziej 
zaawansowane ustawienia. Teo- 
retycznie powinny być dobrze 
ustawione, ale na wszelki wypa- 
dek w cudzysłowach podam naj- 
prawdopodobniejsze wartości. 
(UWAGA! Wartości liczbowe po- 
dawane są bez cudzysłowów!) 
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| Poszukujesz jakiegośprogramu? Tm 
| Zadzwoń! (ed cd8.dd 18) tel. (094) 402-541 


TELEKOMUNIKACJA 


SERDEVICE „serial.device” — 
wpisujemy nazwę urządzenia, na 
które będą wysyłane dane dla mo- 
demu. Dotyczy to wyłącznie TNC, 
Baycom MUSI być podpięty do 
oryginalnego portu serial Amigi. 
Jeżeli modem jest podłączony do 
dodatkowego portu RS-232, to 
tutaj podajemy nazwę sterownika 
(patrz instrukcja do tego portu). 


SERUNIT O - podajemy nu- 
mer portu, do którego jest pod- 
pięty modem TNC, patrz opis 
SERDEVICE. 


SERBAUDRATE 9600 - pręd- 
kość transmisji między mode- 
mem akomputerem. Oczywiście 
dotyczy wyłącznie TNC, a kon- 
kretne dane muszą być w instruk- 
cji do modemu. 


Poniższe parametry powinny 
być ustawione prawidłowo, zgo- 
dnie z tym, co podaję poniżej 
(nie ma sensu, ustawianie innych 
wartości, szczególnie jeśli nie 
rozumiesz ich opisu): 


MODEMBAUD 1200 - pręd- 


"kość wysyłania danych przez 


modem; 





MODEMFLAGS 0 - zależne 
od użytego sterownika modemu; 


MAXFRAME 7 - maksymalna 
liczba „ramek” wysyłana w jed- 
nym „wejściu w eter” do kore- 
spondenta (z przedziału 1-7); 


PACLEN 256 - długość po- 
jedynczej „ramki” (z przedziału 
16-256); 


i na koniec jeszcze jedna bar- 
dzo ważna linijka: 


TNGO „T 12” - wartość licz- 
bowa (w tym wypadku 12) okre- 
śla czas pomiędzy włączeniem 
nadajnika a rozpoczęciem trans- 
misji. 


Parametr o tyle ważny, że je- 
śli transmisja zostanie rozpo- 
częta przed „ustabilizowaniem” 
się nadajnika, to jej początek 
nie zostanie w ogóle nadany, 
natomiast podanie wartości zbyt 
dużej spowoduje, że niepo- 
trzebnie będziemy zajmować 
kanał. Osobiście mam ustawio- 
ny ten parametr na 30, czyli li- 
nijka wygląda następująco: TNC 
O „T 30”. Niestety, ten para- 


metr trzeba dobrać ekspery- 
mentalnie. Najprostsza metoda 
polega na ustawieniu go na po- 
czątku na np. 50, następnie łą- 
czymy się z jakimś znajomym i 
rozkazem [esc] T <liczba> 
zmniejszymy go, aż korespon- 
dent zasygnalizuje nam proble- 
my z odbiorem naszych ramek. 
W tym momencie zwiększamy 
go o ok. 10-15% (do w miarę 
okrągłej liczby) i wpisujemy na 
stałe do pliku konfiguracyjne- 
go. Uwaga praktyczna: najlepiej 
jest znależć kogoś z odbiorni- 
kiem dającym duże opóźnienie 
przy odblokowywaniu dźwięku 
po pojawieniu się sygnału (duży 
czas wyłączenia układu bloka- 
dy szumu). 


Powinniśmy jeszcze spraw- 
dzić, czy przypadkiem w archi- 
wum nie ma zbioru „logbo- 
ok.ac" i jeżeli jest, skasować 
go, ponieważ będzie zawierał 
dane dotyczące cudzych łącz- 
ności. We właściwym momen- 
cie Amicom sam stworzy ten 
zbiór, wpisując tam nasze 
dane. Pozostaje jeszcze regu- 
lacja poziomu sygnału z mode- 
mu, którą najprościej jest prze- 


prowadzić „na uchometr”, czyli 
poprosić znajomego, aby po- 
równał poziom naszego sygna- 
łu z innymi stacjami (najlepiej z 
lokalnym BBS-em) i uregulować 
modem na możliwie podobną 
głośność. Może się jeszcze 
okazać konieczne dobranie 
poziomu sygnału przychodzą- 
cego z radia do modemu. Mo- 
dem najczęściej podpina się do 
wyjścia słuchawkowego odbior- 
nika, więc regulacja ta sprowa- 
dza się do eksperymentalnego 
znalezienia poziomu głośności, 
przy której modem odbiera naj- 
lepiej. Tutaj znowu uwaga prak- 
tyczna. Niektóre modemy (np. 
mój) odbierają poprawnie w 
dwóch położeniach regulatora 
głośności, między którymi znaj- 
duje się martwa strefa. Co gor- 
sza, część stacji jest odbiera- 
na lepiej w pierwszym położe- 
niu, część w drugim. W takiej 
sytuacji pozostaje jedynie za- 
pamiętanie obydwu położeń i 
ustawianie głośności zależnie 
od tego, z kim rozmawiamy. 
Ustawienie pośrednie nie 
wchodzi wtedy w rachubę, bo 
przestaniemy odbierać kogo- 
kolwiek. (Cdn.) 
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Posiadamy w sprzedaży wysyłkowej ponad 500 programów na komputery PC, PC (D ROM, AMIGA, (D-32, (-64. Ramki” 
coś telefonicznie, na życzenie wyślemy tokże nasz pełny katalog, wraz z kompletem materiałów reklamowych naszej firmy. 


Proponujemy Państwu zakup następujących programów: 
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jj © 5 rozbudowanych, doskonałych 
scenerii, 

zaa misje, | pelna 


Zk Sat. broni, mnóstwo 
różnych potworków, 

w ARRAL grafika, a Ą 
SL czne, przestrzenne elekty 
Sa, płynne wieloklatko 
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v mażliwoś: zapisywania na rsa stanu gry - SPY dokończyć rozgrywkę np. następnego dnia. 





p . Zć 
R ICEG= ouicooaczctakoć? th | A aŻzRĆ odonoociccnwzctwaia noze 
M oto lista programów na Amigę produkowanych przez lim: 


Ami Purzła (2 dyski!) 1250 Geografia 12,50zł Miecze Valdgira ll 12507]  ZenekSoper 12,50zł 
Andromeda " 1250 Historia 12,50zł tg 12,50zł  Mnemotron 16,90zł 
Ace Ball 1250 Koło Szczęścia 12,50zł Super Dater (enqpol) 12,50zł Teo 15,00 zł 
(iach Bach 12,50 ic Coins 12,50zł — Super Doter (niem-pol) 12,50zł Kupiec 29,90zł 
Desisch Tester 1250 1250zł  SuperDoter(pokang) 12,50zł Lazarus 29,90zł 
poi „2 50 a Mind 12,50zł Super Dater(pokniem) 12,50zł 


R7 . ir 
Y SPRZ 'ŁKXOWE 


Gy er ze on kai nego nemeru pisma. Zomówienia, koniecznie z dopiskiem AMIGA 


3 zomowianych mów oraz rodzoj 
oraw każ dn ka pesa d ka dolczomy LZ p 
ON! E - Zomawiając programy za min. 15,00 zł, WRS którego wartość zależy od wielkości 


SEO | ZNÓWIENA: 15004 4o 79,90ł YA 60,00 zł do 89,90 zł Pozo 


6,00 zł 


TIMSOFTU wartość wzrasta o 1,O0zł. Kopon ten rowki stem z 
sięna mea nto jego wa zk a 17 w 


A - Przedzwoń, do nos zoodresowa my, G 
kata q zawierający ponad = kompułery „Ra ACK ©: Pt Ch, zza pa na odloyk 
aficzno-dźwiękowa. naszej firmy. 

020 02-541 


Szkoła podstawowa 
i pierwsze klasy szkół 
średnich. Urozmaicona 


c |. 3 
Gra ucząca poprawnej 
pisowni wyrazów, 
przypominająca 
popularny TETRIS. 


Szkoła podst. | pierwsze klasy 
szkół średnich. Urozmaicona 
forma graficzno-dźwiękowa. 


Recenzja: AMIGA 11/94. forma g 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 


OMNET to Międzynarodo- 
wa Konferencja i Wysta- 
wa Technik Telekomuni- 
kacyjnych i Sieciowych. 
Tegoroczna wystawa była już 
drugą z kolei edycją. W tym roku 
jej hasiem głównym był „Bez- 
pieczny wjazd na Infostradę”. 

Od samego wejścia do pałacu 
uderzała sprawna organizacja i 
przemyślana konstrukcja wysta- 
wy. Niewygórowana liczba firm, 
ograniczona przede wszystkim do 
najważniejszych potentatów w 
branży sieciowo-komunikacyjnej, 
pozwalała zarówno na zapozna- 
nie się w wygodny sposób (bo 
przestronniej) z ich ofertami, jak 
też dostrzeżenie głównych ten- 
dencji rozwoju rynku komunika- 
cyjnego. Wśród firm wystawiają- 
cych się w tym roku można było 
zauważyć następujące nazwy: 
ALCATEL, SIEMENS, NOVELL, 
NOKIA, DEUTSCHE TELECOM. 
Z firm dobrze znanych w Polsce 
możnatakże wymienić HEWLETT 
PACARD, NASK, ATM, CENTER- 
TEL, IPS. 

Co można było na wystawie 
zobaczyć? NOKIA zaprezentowa- 
ła całą gamę swoich nowych, 
cyfrowych telefonów komórko- 
wych. Można było z nich nawet 
zadzwonić (i to za darmo!). Naj- 
bardziej rozbudowane modele 
umożliwiały poza samą możliwo- 
ścią dzwonienia także liczne do- 
datkowe funkcje - wbudowany 
notes, komputer, aplikacje ob- 
sługi Internetu (po bezpośrednim 
połączeniu się ztelefonu!). HEW- 
LETT PACARD prezentował naj- 
nowsze drukarki kolorowe forma- 
tu AO. NOVELL szeroko reklamo- 
wał NetVVare 4.1 - sieciowy sy- 
stem operacyjny. W oparciu oten 
właśnie system funkcjonowała 
targowa sieć. IPS prezentował 
nowości programowe, głównie 
gry. Oferowano także różnorod- 


ny asortyment sprzętowy do bu- | 
dowy sieci, zarządzania połącze- | 


niami. Licznie prezentowały się 
oferty na telefony komórkowe - 
wśrod wystawców można było 
znaleźć, znaną z dawnych lat z 
produkcji popularnych kompute- 
rów CPC, firmę AMSTRAD. W 
ramach targów odbywały się tak- 
że codziennie konferencje na 
różnorodne tematy: sieci korpo- 
racyjne, technologie komunika- 
cji bezprzewodowej, globalne 
sieci informacyjne. 

Jednak głównym i podstawo- 
wym tematem tegorocznej wy- 
stawy był przede wszystkim IN- 
TERNET. Niemal wszędzie pre- 
zentowane były oferty dostępu 
do cybernetycznej infostrady, 


MAGAZYN AMIGA 9/1996 














W dniach 19-21 czerwca odbyła się w Pałacu 
Kultury i Nauki druga już wystawa o nazwie COMNET. 
Oto nasza relacja z tej imprezy. 


oprogramowanie i sprzęt do ko- 


rzystania z Internetu (specjalizo- | 


wane komputery na stanowisku 


APPLE). NASK, ATM, TELEBANK 


oraz kilka jeszcze innych firm 
oferowało zróżnicowane abona- 
menty na dostęp do Internetu. 


Szeroko też przedstawiane były | 


założenia nowej struktury siecio- 
wej nazywanej INTRANETEM - 
wewnętrznej sieci zakładowej 
opartej o te same mechanizmy 
co sieci globalne. Oczywiście 
one także wyposażone są w pro- 
tokół TOP/IP łączący je z Inter- 
netem, zabezpieczają jednak 





przed dostępem z zewnątrz 
obieg wewnętrznej poczty elek- 
tronicznej. 

Wydarzeniem zaś na skalę kra- 
jową była pierwsza publiczna 
prezentacja dostarczania usług 
internetowych za pośrednictwem 
sieci telewizji kablowej warszaw- 
skiej firmy ASTER CITY, również 
obecnej na wystawie. Po raz 
pierwszy w Polsce sygnał Inter- 
netu na cały teren wystawy do- 
starczany był kablem anteno- 
wym, po raz pierwszy też w Pol- 
sce została na całym terenie tar- 
gów opracowana i wdrożona 
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wspomniana sieć komputerowa 
(oparta o Novell NetWare 4.1). 
Niedawno opisywaliśmy (6/96 
MA) nałamach magazynu zamie- 
rzenia ASTER CITY związane z 
Internetem - miło nam donieść, 
że praktyczna premiera odbyła 
się nad podziw dobrze. Zamie- 
rzenia w zakresie świadczenia 
usług internetowych przez 
ASTER CITY były przyjmowane 
entuzjastycznie. Wynika to mię- 
dzy innymi z wysokiej jakości 
sygnału i potencjalnych dużych 
szybkości transmisji - całkowi- 
cie nie do realizacji typowymi 
metodami modemowymi przez 
linie telefoniczne. Mamy nadzie- 
ję już wkrótce przedstawić dal- 
sze szczegóły na ten temat. Pro- 
pozycja udostępniania łączy in- 
ternetowych kablami telewizji 
jest bowiem także absolutnie 
konkurencyjna cenowo w sto- 
sunku do wszystkich ofert do- 
stępu do sieci Internet, prezen- 
towanych na wystawie. Sprawa 
ta jednak jest dopiero w toku. 
ASTER CITY odnosi się z dużą 
sympatią do naszego magazynu: 
jako pierwsi opisaliśmy ich pla- 
ny. Miło nam donieść o obietni- 
cach dalszych bliskich kontak- 
tów ASTER CITY z Magazynem 
AMIGA. Poza tym ASTER CITY 
prezentowała własną ofertę pro- 
gramów telewizji kablowej, dzię- 
ki czemu w wielu miejscach wy- 
stawy można było obserwować 
program telewizji satelitarnych 
na dużych monitorach. 
Wydarzeniem była też inaugu- 
racja własnego satelitarnego po- 
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łączenia internetowego Polska- 
-USA przez jednego z głównych 
krajowych dostawców tych usług 
- firmę ATM. Łącze sprawowało 
się nieżle, szybkość transmisji z 
USA była wysoka, choć z kolei 
nawiązanie kontaktu z polskimi 
centrami internetowymi często 
owocowało w problemy. No cóż, 
najlepiej by było mieć NASK-owe 
łącza krajowe i ATM-owskie łą- 
cza do USA... Nie ma rzeczy do- 
skonałych. 

Szczególnym miejscem wysta- 
wy byłą sala „U Cybera”. Umie- 
szczonych tam 46 komputerów 
różnych firm, podłączonych do 
Internetu, tworzyło swoistą in- 
ternetową karczmę. Każdy zwie- 
dzający mógł zasiąść przy do- 
wolnym komputerze ipopodróżo- 
wać po świecie World Wide Web. 
Bardziej wtajemniczeni prowa- 
dzili długie dyskusje kanałami 
IRC, tu i ówdzie ściągano opro- 
gramowanie z serwerów ftp. W 
tej też sali można było znaleźć 
stanowisko naszej redakcji - i 
jedyne na wystawie Amigi. Te 
zresztą doskonale sobie radziły 
w towarzystwie pecetów, silico- 
nów i maców. Podłączone do lo- 
kalnej sieci przez kartę etherne- 
tową Ariadne reklamowały moż- 
liwości naszego internetowego 
oprogramowania: pakietu SUR- 
FER, pakietu AMITCP, przeglą- 
darek WWW Voyager (nowsza 
wersja Mindwalkera) oraz IBrow- 
se 0.73. Obate programy „rozu- 
mieją” już HTML-3 i prezentowa- 
ły się znakomicie. Doskonale też 
dawały sobie radę inne elemen- 
ty pakietu SURFER: zarówno 
MuilRC, jak i MuiFTP pracowały 
szybko i sprawnie. Generalnie 











więc nie mamy się czego wsty- | 


dzić: Amiga w Internecie trzyma 
się bardzo mocno. Nie da się 
ukryć, że wiele osób zaskakiwała 
jakość pracy amigowych stano- 
wisk. Na stanowisku Magazynu 
AMIGA można było porozmawiać 
z członkami redakcji, naczelnym, 
a także otrzymać ostatni numer 
naszego pisma. Na naszym sta- 
nowisku zainteresowani otrzymy- 
wali także dwa ostatnie numery 
magazynu „Internet”. Ciekawost- 
ka: plansza przy wejściu prezen- 
tująca wystawców zawierała po- 
zycję: AMIGA - STACJE ROBO- 
CZE. To brzmi dumnie. 
Organizatorzy stworzyli na po- 
trzeby targów własną stronę 
WWW, z której można się było 
dowiedzieć wielu szczegółów o 
tegorocznych wystawcach oraz 
zebrać liczne informacje i newsy 
o przebiegu wystawy, jej infra- 
strukturze i organizacji. Za po- 
średnictwem linków wpisanych w 
strony informacji można było do- 
trzeć do serwerów bazowych wie- 
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lu z wystawiających się firm (tak- 
że i do naszego wydawnictwa). 
Co więc tegoroczny COMNET 
nam przyniósł? Przede wszyst- 
kim zapowiedź nowej drogi do 
Internetu, przeznaczonej dla ma- 
sowego odbiorcy. Potwierdził też 
gigantyczne zainteresowanie do- 
stępem do Internetu, i to zarów- 
no normalnych użytkowników 
komputerów, jak też firm i insty- 
tucji, pragnących tą drogą zna- 
leżć kolejnych odbiorców dla 
swoich towarów. Szeroka oferta 
dostępu do Internetu przez łącza 
telefoniczne bądź innymi droga- 
mi pozwalała „od ręki” uzyskać 
abonamenty do Internetu. Dosko- 
nale zaprezentowała się NOKIA, 
przedstawiając całą gamę swo- 
ich telefonów komórkowych. Naj- 
nowsze bębnowe drukarki AO 
HEWLETT PACARD zaskakiwały 


| jakością, szybkością i precyzją 


kolorowego druku. „U Cybera"' 
wielkie zainteresowanie jak za- 
wsze wzbudzały kamerki, podłą- 
czone stale do komputerów Sili- 
con Graphics. Mnóstwo emocji i 
nadziei wzbudziło ASTER CITY z 
planami kablowego Internetu. Dla 
zbierających pamiątki z targów 
nie zabrakło także okolicznościo- 
wych gadżetów: koszulek, cza- 
peczek czyteczek ze stosownym 


| nadrukiem. Słowem, było na co 
popatrzeć, a także czego posłu-- 


chać: trzydniową ofertę cyberne- 
tyki i komunikacji zakończył go- 
dzinny koncert Marka Bilińskie- 
go, aw trakcie targów odbyło się 
kilka innych okolicznościowych 
występów muzycznych (między 
innymi na stanowisku Westwood 
Poland - reprezentującym SUN- 
a). Można więc uznać tegorocz- 
ne targi COMNET '96 za udane. 

Na zakończenie kilka podzię- 


| kowań: dla Bartka Dramczyka z 


redakcji „Internetu” za udostęp- 
nienie prywatnego sprzętu i po- 
moc w czasie wystawy, firmie 
Eureka za kartę sieciową Ariadne 
i pakiet Liana, Szymonowi Gre- 
miukowi za pomoc w opiece nad 
stanowiskiem MA. Podziękowa- 
nia należą się organizatorom wy- 
stawy, firmie IDG, UNISYS i ATM 
za umożliwienie naszej redakcji 
obecności natargach. Szczegól- 
ne jednak wyrazy wdzięczności 
przekazujemy w imieniu redakcji 
p. Wojciechowi Garstce z firmy 
UNISYS, który miał szczególny 
udział w umożliwieniu naszego 
uczestnictwa, za wspaniały i pe- 
łen sympatii stosunek do naszej 
redakcji i Czytelników, równie 


| wspaniałe stanowisko, pomoc w 


| wielu kłopotach oraz doskonałą 


| organizację i opiekę nad prze- 


biegiem wystawy, Był on niewąt- 
pliwie „dobrym duchem” całych 
targów. 





W dniach 10-12 maja odbyła się w Warszawie impre- 

za pod nazwą Amiga Show. 0 części oficjalnej dowie- 

dzieliście się z poprzedniego numeru Magazynu 

AMIGA. Teraz pora na przedstawienie części nieofi- 

cjalnej. Sorry, że tak późno, ale wicie, rozumicie 
- sesja, wakacje... 


Huckster 





o przyjeżdzie do Warsza- 
wy wraz z Raqiem i Pho- 
bosem udaliśmy się do 
miejsca o mistycznej na- 
zwię - Torwar. Powitał nas wiel- 
ki, radosny napis GAMBLERIA- 
DA. Hmm... notak... Lameriada 
jest... ale gdzie ten Amiga 
Show??? Wreszcie naszym stu- 
denckim oczom ukazał się tenże 
napis, Iśniący i dumnie błyszczą- 
cy. Nasze uniesienie nie trwało 
długo, gdyż dowiedzieliśmy się, 
jaka jest cena wstępu - 4 zł :(. 
Mnie uratowała magiczna karta z 
napisem V.l.P., no... może był 
tam też dopisek (ale mały :) - 
GAMBLERCLUB. Szczęśliwie 
przekroczywszy bramę, wegSzli- 
śmy. 

|od razu - szok! AMIGA! 
Wprost na wprost! Okazało się, 







że na tym stoisku (jedno z więk- 
szych na Gambleriadzie) znala- 
zło się miejsce dla Magazynu 
AMIGA! Stoisko wyposażono w 
big screen, małą scenę i inne 
detale typu A4000T z proceso- 
rem MC68060. Ten widok od 
razu rozradował nasze serca. Po 
przeskanowaniu otoczenia 
okiem typu Igl Aj zauważyliśmy, 
że Amiga Show zajmuje znaczną 
część targów. Zaczęliśmy zwie- 
dzać. O detalach technicznych 
dowiedzieliście się z poprze- 
dniego numeru MA, więc nie 
chcę ich powtarzać. Tak sobie 
idziemy... patrzymy... Union Sy- 
stems? Hmm... brzmiznajomo... 
| nagle: Czeeeeeeeść! A tu so- 
bie stoi Szymon_. (Dla nie zo- 
rientowanych podaję informację: 
wszystkie osoby występujące w 
niniejszym artykule pochodzą z 
cyberprzestrzeni, z poletka zwa- 
nego tłamigapl. Wszelkie podo- 


dk 
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bieństwo jest przypadkowe. Na- | 


zwiska bohaterów nie zostały 
zmienione :)). Po krótkim, acz 
stanowczym powitaniu ruszyli- 
śmy dalej. Jako że Gambleriada 
to nie tylko Amiga (nieee???), 
zaczęliśmy wkraczać w strefę 
giero-peceto-lamero-genną. 
No... cotudużo mówić... gier- 
ki były superanckie. Zwłaszcza 
ta na SONY Playstation. Na tar- 
gach odbył się przedpremiero- 
wy pokaz gry „Tekken 2”. Gierka 
zapiera dech w piersiach. Jak 


putry... tylko... miejsca nie ma... 
Oczywiście, zastosowałem słyn- 
ną, sprawdzoną na Infosystemie, 
Hucksterową metodę „delikatne- 
go wyportkowywania gościa 


' sprzed komputera”. Za pomocą 


szybkiego: „Przepraszam, czy 


raRai ID | 


świeciło, miło się rozmawiało i 
nagle poczuliśmy, jak nasze pły- 
ny ustrojowe zaczynają wysy- 
chać i wypadałoby je uzupełnić. 
Na ochotników wybrano YoGę i 
mnie. Po małej zrzutce, z kie- 
szeniami wypchanymi pieniędz- 
mi udaliśmy się z zaszczytną mi- 
sją. Po trudach i znojach prze- 
praw przez warszawskie ulice zna- 
leżźliśmy sklep z napojem chmie- 
lowym typu piwo. Drżącą ręką 
wyciągnęliśmy pieniążki, które 
starczyły nam na zakup dwóch 
skrzynek tegoż. Dysząc i sapiąc 
dotarliśmy do bramy Torwaru peł- 
ni obaw, że możemy nie zostać 
wpuszczeni. Wpuszczacze jednak ' 
okazali się całkiem cool i nie dość, 
że nas wpuścili z uśmiechem na 
ustach, to jeszcze wrzucili nam 


katalog do skrzynki :)). 
Atmosfera stała się jeszcze 


już jesteśmy przy tym temacie... 
vyyy... to znaczy gierek (hehe- 





he), to na uwagę zasługiwały 
panie hostessy, które hostesso- 
wały przy takich grach, jak: „De- 
scent 2”, „Settlers 2”, „Primal 
Rage”, „Batman Forever" oraz 
przy grze (nie pamiętam tytułu - 
ale to wina hostess :)), która 


szczególnie przykuła naszą uwa- | 


gę. Steruje się tam karaluchem, 
który może sobie wchodzić w 
każdą szczelinkę. Zapewne mia- 
ły ubaw osoby stojące koło nas, 
gdy słyszały teksty w stylu: 
„Wejdź w tę rurę!”, „Ooooo... 
spaliłeś się” czy „O, patrz... ko- 
ledzy kalaluchi”. 

Kolejną ciekawą rzeczą była 
prezentacja i-glasses. Trójwy- 
miarowy efekt uzyskiwany dzięki 
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wyświetlaniu innego obrazu dla 
każdego oka jest naprawdę nie- 
samowity. Podczas oglądania 
animacji stołu bilardowego sce- 
na z kijem bilardowym celują- 
cym w oko jest oszałamiająca. 
Po okrążeniu targów 17 i 8/4 
razy zaczęliśmy się zastanawiać, 
gdzie tu jest ta obiecywana In- 
ternet Cafe, gdyż ogarnął nas 
cybergłód :). I nagle: Co to tam 
wysoko na niebie? Czy to ptak? 
Czy to samolot? Nie! To dziura w 
dachu! Yyy... no tak... a to 5 
metrów w lewo? JEEEST! INTER- 
NET CAFE! Rączym kłusem ty- 
powym dla cyberholików wbie- 
gliśmy po dość stromych scho- 
dach. Hmm... no tak... są kom- 





mógłbys zwolnić komputer, bo 
za chwilę mam ważną dyskusję 
na Internecie?" zdobyliśmy kom- 
piuter. Od razu telnet poszedł w 
ruch i za chwilkę było: /join 
fłamigapl. (Dla „nie podłączo- 
nych”: /join to komenda na IRC 
służąca do wejścia na dany ka- 
nał.) Podczas pobytu w |-net 
Cafe dotarli do nas (do Raqa, 
Phobosa, Szymona_ i mnie) we 
własnej osobie: Iza, Katka, So- 
fcik, Sebo, VOyager, KOLa, 
Wojsik, Child, Kenel, Browar, 
ZiBi, Kobra, RomeoAD, Mellów, 
MoNsTeR, Maksiu, Bloob, Chy- 
ras, Cromax, Jubal, Bilbek, Pa- 
blo, Reptile i UncleMat. (Jeśli o 
kimś zapomniałem, to mocno 


przepraszam... aha... nie stoso- | 
wałem żadnych priorytetów przy | 


kolejności umieszczania na- 
zwisk... :)). Tak więc tłamigapl 
zeszła się prawie cała :). 

Podczas przechadzania się po 
terenie targów spotkaliśmy nie- 
jakiego [mpS], z którym zamieni- 
liśmy parę słów. Nasza znajo- 
mość uległa polepszeniu po spo- 
tkaniu pod chmurką... ale o tym 
za chwilę. 

Oczywiście nie omieszkam 
wspomnieć o występie YoGi, 
którego niecnie wkopałem w pro- 
wadzenie konkursów. YoGa roz- 
ruszał towarzystwo okrzykami: 
„Co Amiga?!?! Ruuuleeez!”. Ja- 
jogłowi pececiarze spoglądali 
najpierw z uśmieszkiem, później 
ze zdziwieniem, zaskoczeniem, 
zazdrością, na trwodze skoń- 
czywszy. To był prawdziwy Ami- 
ga Show! 

Po konkursach podjęliśmy de- 
cyzję, że mur między rzekomo 
nieczułą i lamerską redakcją Ma- 
gazynu AMIGA a nami trzeba zbu- 
rzyć. Wzięliśmy (łłamigapl) Mar- 
ka Pampucha i wyszliśmy na ze- 


wnątrz głównego budynku. Usie- | 


dliśmy na ławkach, słoneczko 





bardziej sielska. Przeszliśmy z 
panem Markiem na ty. Marek 
opowiadał różne rzeczy z życia 
amigowca. Zdjęcia z tej imprez- 
ki możecie zobaczyć u mnie na 
stronie: 


http://bg.univ.gda.pl/ 7 huckster/imprezy.htmi 


Było naprawdę fajnie i zgo- 
dnie stwierdziliśmy później, że 
„nie taki Marek straszny, jak go 
malują” :). 

Wieczorem Amiga Show prze- 
niósł się do akademika Riviera 
dzięki gościnności MoNsTeRa. 
Dopiero tam impreza się rozkrę- 
ciła na dobre. Tam też został 
napisany raport w czasie rzeczy- 
wistym z imprezy, który także 
możecie znależć u mnie nastro- 
nie. Ku naszej uciesze okazało 
się, że w naprzeciwległym poko- 
ju jest dostęp do |-netu. Poźniej, 
ku'naszej nieuciesze okazało 
się, że dowcipny Szefo zostawił 
sniffera (program, który zgrywa 
do pliku loginy i hasła użytkow- 
ników), więc niektórzy musieli 
pozmieniać sobie hasełka :). 
Następnego dnia imprezę po- 
wtórzyliśmy. Furorę zrobił sklep 
na Koszykowej, gdzie w zastra- 
szającym tempie niszczyliśmy 
pogłowie drobiu w formie pie- 
czonej. 

Amiga Show wraz z imprezami 
towarzyszącymi zostanie długo 
w naszej pamięci. Nawet gdy w 
odległej przyszłości Amiga prze- 
stanie istnieć, środowisko, jakie 
wykształcił ten plastikowy poje- 
mnik z elektroniką w środku, 
będzie się nadal spotykać i 
wspólnie wspierać. | to jest to, 
czego pecetowcy nigdy nie będą 
mieli (nawet jeśli będą to kom- 
putery 100 razy lepsze od na- 
szego) - przyjaciół skupionych 
wokół jedynego słusznego kom- 
putera - AMIGI. 
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DYSK MAGNETOOPTYCZNY 
ITSU M2512A 





Stanisław Szczygieł (Stanley) 


warde dyski mają jednak 

poważną wadę. Mimo no- 

woczesnej technologii i 

zwartości konstrukcji nie 
nadają się do swobodnego prze- 
noszenia danych. Przeszkadza 
w tym ich duża wrażliwość na 
drgania i wstrząsy, z tym z kolei 
wiąże się utrudniony transport. 
Najlepsze, najbardziej „mobil- 
ne”, były dyskietki. Odporne na 
uderzenia, łatwe do przenosze- 
nia (niewielkie wymiary, zniko- 
ma waga), ale one z kolei mają 
małą pojemność... Znaleziono 
rozwiązanie - specjalne dyski 
przenośne, np. typu syquest. 
Pojawiły się, jako efekt techno- 
logii zapisu optycznego z uży- 
ciem mechanizmów laserowych, 
płyty CD i czytniki do nich. Po- 
jemność (typowa) 650 MB jest 
całkiem duża, lecz nośniki (kom- 
pakty) mają poważną wadę. Otóż 
mimo dużej trwałości i łatwości 
transportowania nie można na 
nich nagrywać! Nawet jeśli uży- 
jemy specjalnych, nagrywalnych 
płyt CD, to i tak po nagraniu (a 
potrzebna jest do tego specjal- 
na, niezbyt tania aparatura) w 
dalszym ciągu mogą stanowić 
jedynie niekasowalne archiwum 
danych... 


| w takim momencie pojawiły 
się na rynku dyski magnetoop- 
tyczne. Są one nośnikami o łą- 
czonej konstrukcji - pośredniej 
między dyskietką a płytą CD. Za- 
pis dokonywany jest tak, jak na 
zwykłych dyskietkach czy twar- 


W ostatnich latach nastąpił olbrzymi rozwój nośni- 

ków danych. Początkowo korzystano głównie z 

dyskietek magnetycznych. Wkrótce zastąpiły je 

twarde dyski jako pamięci masowe. Rosnące po- 

jemności, malejące koszty - wszystko to sprawiło, 

że stały się one podstawowymi urządzeniami do 
zapisu i przechowywania danych. 


dych dyskach - na nośniku ma- 
gnetycznym. Głowica prowadzo- 
na jest jednak przez układ lase- 
rowy, analogiczny do tego w 
kompaktach CD. Urządzenie ma 
kształt stacjidysków 3,5”, asam 
nośnik typowe wymiary i wygląd 
dyskietki elastycznej 3,5" (jest 
od niej jedynie dwa razy grub- 
szy). Wygląd samego nośnika 
przypomina miniaturowy dysk 
CD. 


Co potrafi dysk magnetoop- 
tyczny? Otóż po pierwsze może 
on zarówno odczytywać, jaki za- 
pisywać dane! Nośnik-dyskietka 
może zapisać do 230 MB da- 
nych. Tym samym przy odporno- 
ści mechanicznej i mobilności 
zwykłej dyskietki jest dysk ma- 
gnetooptyczny odpowiednikiem 
małego twardego dysku! 


Aby jednak dokładnie ocenić 
wady i zalety napędów magneto- 
optycznych, trzeba przyjrzeć się 
dokładniej otrzymanemu do te- 
stowania jednemu z najnowszych 
przedstawicieli gatunku - we- 
wnętrznej stacji dysków magne- 
tooptycznych, modelowi Fujitsu 
M2512A. 


PRIYE/DISK TYPE 
VOLUME NAME 
DEVICE „e 


SNU rS 

SECTORS ze SIDE 
RESERVED BLOCES 

LONEST CYLINDER 

HIGHEST CYLINDER 
NUMBER OFE BUFFERS 

SZK in BYTES/SEC 
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Wygląd napędu 
M2512A 


Napęd magnetooptyczny z wy- 
glądu bardzo przypomina typową 
stację dysków elastycznych 3,5". 
Skojarzenie to zresztą (biorąc 
pod uwagę sposób pracy, o czym 
nieco dalej) jest bardzo słuszne. 
Testowany napęd jest jednym z 
najnowszych i jednocześnie jed- 
nym z najlepszych na rynku. Jest 
wykonany bardzo estetycznie, ma 
ładny kształt i kolor. Wszystkie 
przełączniki i zworki są łatwo do- 
stępne, a gniazda stykowe wyko- 
nane z mocnego, lekko elastycz- 
nego plastiku, umożliwiającego 
łatwe dopasowanie złączy. Szkie- 
let konstrukcyjny jest zrobiony z 
mocnej stali. Elektronikę osłonię- 
to estetycznym ekranem. Dysk 
dostarczony został w folii elek- 
trostatycznej, w pudełku wyłożo- 
nym bardzo grubą warstwą profi- 
lowanej, dopasowanej do kształ- 
tów urządzenia, gąbki. Nie widzę 
możliwości uszkodzenia w trans- 
porcie tak zabezpieczonego na- 
pędu, nawet przy upadku z dużej 
wysokości. Do kompletu dołączo- 
na jest także specjalna druciana 











kształtka, umożliwiająca wysunię- 
cie nośnika-dyskietki przy braku 
zasilania, oraz angielskojęzycz- 
na (tylko) instrukcja obsługi i 
montażu, zawierająca także dane 
techniczne napędu. Napęd ma 
12-miesięczną gwarancję. 


Instalacja 


Napęd jest urządzeniem wy- 
posażonym w interfejs SCSI-II. 
Zanim jednak dokonamy podłą- 
czenia, konieczne jest ustawie- 
nie kilku zworek i mikroprzełącz- 
ników, znajdujących się na elek- 
tronice napędu. Instrukcja opi- 
suje kilkatypowych ustawień (dla 
MAC-a, peceta, urządzeń plat- 
formy UNIX-owej). Bardziej obe- 
znani mogą sięgnąć do tabelek 
szczegółowo opisujących zna- 
czenie poszczególnych zworek. 
Dla Amigi właściwym ustawie- 
niem jest takie, jak do peceta. 
Ostatnią czynnością jest ustale- 
nie numeru urządzenia (na szy- 
nie SCSI może ich być siedem, 
każde musi mieć inny numer) 
oraz ustawienie stanu termina- 
tora (czy napęd jest ostatnim 
urządzeniem w linii, czy nie). Po 
tych czynnościach można już 
podłączyć napęd do komputera. 
Oprogramowanie wykrywa na- 
pęd (przy włożonym nośniku) 
jako twardy dysk! Teraz wystar- 
czy już tylko za pomocą progra- 
mu HDToolbox (bądź analogicz- 
nego dołączonego do kontrole- 
ra) zainstalować napęd i zało- 
żyć, a następnie sformatować 
partycję. Nie wskazane jest za- 
kładanie więcej niż jednej party- 
cji na nośniku. 


Jak widać, instalacja nie różni 
się zbytnio od instalacji zwykłe- 
go twardego dysku... | bardzo 
dobrze! Nie są przy niej koniecz- 
ne żadne manipulacje i można 
przyłączyć urządzenie nawet do 
zwykłej pięćsetki, jeżeli uprze- 
dnio wyposażymy ją w kontroler 
SCSI. Do obsługi napędu nie jest 
potrzebny żaden specjalny ste- 
rownik ani program. 


Użytkowanie 
Opisywany napęd może 


współpracować z dwoma typami 


MAGAZYN AMIGA 9/1996 








nośników: 128 i 230 MB. W 
praktyce po sformatowaniu jest 
tych megabajtów nieco mniej, 
np. na otrzymanym również do 
testowania nośniku 230 MB uzy- 
skiwałem około 217-220 mega- 
bajtów do pracy. Napęd ma zróż- 
nicowaną prędkość pracy: wy- 
soką przy odczycie dysków, 
znacznie niższą przy zapisie. 
Uzyskiwane szybkości to około 
1 MB/s przy odczycie i około 
250 KB przy zapisie. Są to war- 
tości o mniej więcej jedną trze- 
cią niższe niż maksymalne poda- 
ne wtabelkach danych technicz- 
nych. Według nich odczyt może 
osiągać wartości do 1,5 MB/s, 
a zapis 500 KB/s. Sądzę jed- 
nak, że duży wpływ na otrzyma- 
ne wyniki miał zastosowany prze- 
ze mnie podczas testów kontro- 
ler SCSI - GVP A4008 - solid- 
ny, ale o dość starej konstrukcji 
i niezbyt szybki. Dla porównania 
przeprowadzone pomiary na pe- 
cecie (486 DX-4/120) z kontro- 
lerem Adaptec (16 bit) nie dawa- 
ły znacznie lepszych parametrów 
(może tylko nieco szybszy za- 
pis). Lepszy kontroler w Amidze 
(np. FastLane-Z3) mógłby tu 
znacznie poprawić otrzymywane 
osiągi. 


Duży wpływ na prędkość ma 
także przyjęcie odpowiednich 
parametrów sformatowania dys- 
ku. Okazało się, że jednym z naj- 
lepszych wyborów było przyjęcie 
zapisu zgodnego z pecetem! 
Sformatowany na pececie dysk, 
zainstalowany i odczytywany w 
Amidze przez CrossDOS był jed- 
ną z szybszych możliwości ob- 
sługi. Jednocześnie doskonale 
umożliwiał wymianę danych po- 
między Amigą i pecetem. Forma- 
towanie nośnika na pecetowy 
sposób można oczywiście też 
robić pod CrossDOS-em, nieko- 
niecznie potrzebny jest pecet, 
tyle tylko że wówczas proces for- 
matowania trwa bardzo długo. Po 
uruchomieniu komputera nośnik 
widziany jest niczym typowa dys- 
kietka. Wsunięcie dysku magne- 
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tooptycznego powoduje ukaza- 
nie się automatycznie ikonki dys- 
ku, awyjęcie jej z czytnika - znik- 
nięcie ikony z ekranu Workben- 
cha. Innym sposobem instalacji 
dysku magnetooptycznego jest 
utworzenie jego opisu przez tzw. 
mountlistę i ręczne jego instalo- 
wanie w systemie. Taki sposób 
instalacji ma również plus w po- 
staci możliwości swobodnego 
wpływania na sposób formatowa- 
nia nośnika, tak byw pełni zopty- 
malizować jego możliwości szyb- 
kościowe. 


Przy okazji: doskonałe efekty 
dało formatowanie dysku magne- 
tooptycznego w formacie AFS - 
nowym komercyjnym systemie 
obsługi dysków dla Amigi. 


Napęd także doskonale spisy- 
wał się pod kontrolą emulatora 
MAC ShapeSnhifter (wersja 3.2). 
Akceptował nawet nośniki z pe- 
ceta... 


Napęd magnetooptyczny wy- 
posażony jest we własny bufor 
pamięciowy o pojemności 237 
KB. Poprawność zapisu można 
dodatkowo sprawdzać przez włą- 
czenie (za pomocą jednego z 
mikroprzełączników) automatycz- 
nego sprawdzania poprawności 
zapisu przez sam napęd. Nie po- 
woduje to zresztą widocznego 
spowolnienia pracy. Ja pracowa- 
łem przy wyłączonym sprawdza- 
niu i w ciągu kilkutygodniowej 
pracy nie pojawił się żaden błąd. 
Sam nośnik - na wzór klasycz- 
nych dyskietek elastycznych - 
możemy zabezpieczyć przed za- 
pisem przez przesunięcie niewie|l- 
kiej zaślepki (tak jak w dyskiet- 
kach 3,5"). Podczas pracy urzą- 
dzenie się nie nagrzewa, nawet 
po dłuższej pracy wyjmuje się z 
napędu nośnik z nie zmienioną 
temperaturą. 


Ocena 


Dysk magnetooptyczny jest 
dość szczególnym urządzeniem. 


223048K (217 Meg) | 
| Pank head where (cylinder): [3JZBI__| 
||| Supports reselection | 
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Łączy w sobie cechy dyskietki, 
twardego dysku i kompaktu CD. 
Z każdym z nich może być po- 
równywany, lecz żadnego nie 
zastępuje... Mały, wygodnie się 
gotransportuje, odporny jak CD- 
-ROM, o pojemności umożliwia- 
jącej pracę niczym na twardym 
dysku. Dysk magnetooptyczny 


nie zastępuje jednak twardego | 
dysku. Głównie z powodu dość | 


niskiej (w porównaniu do współ- 
czesnych nowych twardych dys- 
ków) pojemności i zdecydowa- 
nie powolnego zapisu (na twar- 
dych dyskach około 2 MB/sS!). 
CD-ROM ma wprawdzie znacz- 
nie większą pojemność (około 
trzykrotnie), ale nie można na 
nim zapisywać. Kiedy więc war- 
to sięgnąć po ten rodzaj nośni- 
ka? 


Znaczenie ma niewątpliwie 
cena. Czytnik kosztuje około 
1800 zł, choć sam nośnik 230 
MB tylko około 90 zł (ceny wg 
cennika firmy Initel). Tak wysoka 
cena napędu też zmuszą do za- 
stanowienia się nad jego zaku- 
pem. Na pewno pod tym wzglę- 
dem nie wygra on z twardym dys- 
kiem, który kosztując tyle samo, 
miałby nawet dziesięciokrotnie 
większą pojemność. 


Jeśli natomiast porównamy 
jego cenę do ceny alternatyw- 
nych napędów z wymiennymi kar- 
tridżami, np. syquest, to wów- 
czas napęd magnetooptyczny 
zaczyna wyglądać bardzo cieka- 
wie! Koszt samego czytnika jest 
(choć trochę wyższy) już w pełni 
porównywalny z ceną syquesta, 
a nośniki (230 MB w porówna- 
niu do 270 syquesta) są prawie 
dwa razy tańsze! Jeśli więc zmu- 
szeni jestesmy do przenoszenia 
danych z miejsca na miejsce, to 
napęd i nośniki magnetooptycz- 
ne stają się doskonałym rozwią- 
zaniem. Zwłaszcza że jeśli spa- 
dnie nam ze stołu dyskietka ma- 
gneto, to nic jej się nie stanie, 
ale jeśli ze stołu spadnie kartridż 
syquest, to schylać się nie ma 
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sensu, najwyżej można nogą za- 
mieść jego resztki w kąt, żeby 
nie drażniły oczu. Dyski magne- 
tooptyczne znajdują więc dosko- 
nałe miejsce przy przetwarzaniu 
grafiki, w pracowniach DTP, tam, 
gdzie stosunkowo duże objęto- 
ściowo dane (daleko większe niż 
pojemność zwykłej dyskietki) 
trzeba przenosić z miejsca na 
miejsce (dom-pracownia, pra- 
cownia-naświetlarnia itp.). 
Wiem, że już wiele firm doceniło 
wyższość napędu magnetoop- 
tycznego. 


Decyzja instalacji dysku ma- 
gnetooptycznego (choćby z ra- 
cji ceny napędu) nie może być 
pochopna. Jeśli jednak potrze- 
bujemy łatwego w transporcie, 
pewnego i odpornego nośnika - 
trudno o lepszy wybór. A dla nas, 
amigowców, niewątpliwą zaletą 
jest świadomość, że napędytego 
typu możemy bez kłopotu insta- 
lować do dowolnej Amigi, wypo- 
sażonej w sterownik SCSI. 


Ocena testowanego napędu 
Fujitsu M2512A jest bardzo po- 
zytywna. Napęd magnetooptycz- 
ny jest jednym z doskonałych 
przykładów na to, że sprzęt, 
uznawany za działający wyłącz- 
nie na pecetach i innych „profe- 
sjonalnych” komputerach, do- 
skonale spisuje się z Amigą. Co 
więcej, mógł z tą Amigą praco- 
wać od dawna! Kontrolery SCSI 
dostępne były przecież dla Amig 
serii500. Tymczasem Amiga wy- 
korzystuje napęd magnetoop- 
tyczny znacznie optymalniej od 
choćby peceta. Można na niej 
odczytać dowolne, sformatowa- 
ne na innych platformach, no- 
śniki, natomiast inne komputery 
jakoś Amigi odczytać nie potra- 
fią. 


Dane techniczne napędu Model 2512A 


jednostronny 3,5” 
230 MB 

30 ms 

237 KB 

SCSI-II 

1,5 MB/s 

0,5 MB/s 


U LIELTK 
Pojemność: 

Średni czas dostępu: 
HA 


LOLOGS 
Szybkość odczytu: 
Szybkość zapisu: 
O UKSZE 
bezawaryjnej 


pracy (MTBF): 40000 h 


napęd magnetooptyczny 3,5" 
Fujitsu M25124 z nośnikiem 
230 MB 

Initel Serwis, Warszawa, 
Firma nie prowadzi sprzedaży 
detalicznej, 
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układ Cirrus Logic 5428 oferuje 
te same rozdzielczości oraz czę- 
stotliwości wyświetlania obrazu i 


mach jedną z najbardziej znanych amigowych kart 
graficznych, czyli Picasso Il. Ponieważ karta ta EEE Oda 
znajduje się już na rynku dość długo, najwyższy czas tyko 2 MB pamięci, co unie- 


ZY WWEla Paliw z źliwia zykład świetle- 
na odświeżenie jej konstrukcji. | ełobrszu t0żwóGZEBiWIzA 


Jarosław Horodecki 


Stosunkowo niedawno opisywaliśmy na naszych ła- 


odobnego zdania był pro- 
ducent karty, firma Village 
Tronic, która opracowała 
jej nieco unowocześnio- 
ną ipoprawioną wersję, nazwaną 








Picasso Il+. Zmian nie jest wiele, 
a większość z nich ma charakter 
czysto kosmetyczny i nie powo- 
duje znaczącej różnicy z punktu 
widzenia użytkownika, niemniej 
warto o nich wspomnieć. 


Dostarczona nam karta Picas- 
so Il+ była umieszczona w pu- 
dełku identycznym z opakowa- 
niem wcześniejszej jej wersji. 
Jedyne, co informuje o tym, że 
jest to wersja Picasso Il+, to bia- 
ła naklejka z napisanymi ręcznie 
znaczkami „Il+”. W pudełku znaj- 
duje się zresztą ta sama instruk- 
cja obsługi. Brak też jakichkol- 
wiek informacji o tym, co właści- 
wie zostało zmienione. 


Jeżeli ktoś ma możliwość po- 
równania nowej karty ze star- 


pad: 
KA 
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szą, może jednak dość łatwo 
zauważyć niewielkie różnice w 
konstrukcji. Przede wszystkim 
zmienione są układy pamięci ze 
starych kości 1 Mbit na nowe i 
szybsze układy 1 MB. Pojawiły 
się też nowe pamięci stałe karty 
z nowym, poprawionym kodem. 
Całość wykonana jest natomiast 
techniką montażu powierzchnio- 
wego - brak więc podstawek, 
co może utrudnić ewentualną 
naprawę karty. Producent za- 
pewnia jednak, że Picasso Il+ 
jest niezawodna, co zresztą 
mogą potwierdzić setki użytkow- 
ników poprzedniej wersji. Karta 
ta jest również znacznie mniej- 
sza niż poprzednia jej wersja, z 
której włożeniem do mojej 
A3000, przerobionej na wieżę, 





miałem sporo problemów. Obe- 
cenie mieści się ona bez kłopo- 
tów. 


Zawartość pakietu oprogra- 
mowania pozostała niemalże nie 
zmieniona. Zrezygnowano jedy- 
nie z programu TV-Paint Junior. 
Obecnie otrzymujemy więc tyl- 
ko trzy dyskietki, zawierające 
kolejno: sterowniki umożliwia- 
jące korzystanie z trybów gra- 
ficznych karty pod kontrolą ami- 
gowskiego systemu, a także w 
różnych programach użytko- 
wych pakiet dla programistów 
oraz program MainActor w we- 
rsji 1.52. 


Pod względem możliwości kar- 


| ty nic się nie zmieniło. Ten sam 








bitach. Po dokładniejsze infor- 
macje na temat możliwości karty 
odsyłam do dokładnego testu 
Picasso II, zamieszczonego w 
numerze 4/96 naszego mie- 
sięcznika. 


Karta Picasso Il+ tylko w nie- 
wielkim stopniu różni się od star- 
szej jej wersji. Wprowadzone 
zmiany były z pewnością potrzeb- 
ne i przyczyniły się do pewnego 
unowocześnienia karty. Warto 
jednak pamiętać, że nowe Pi- 
casso to nadal karta 32-bitowa 
oparta o bardzo szybko starzeją- 
cy się układ CL5428. W epoce 
64 bitów i coraz doskonalszych 
układów S3 (zastosowanych na 
przykład w CyberVision) Picas- 
so Il wydaje się konstrukcją nie- 
zbyt nowoczesną, jednak ze 
względu na cenę dość interesu- 
jącą dla szerokiego kręgu ami- 
gowców, którym nie wystarczają 
już możliwości wyjątkowo powo|- 
nych kości AGA. 


| jeszcze nakoniec jedna uwa- 
ga: niskaocenaza instrukcję nie 
jest spowodowana jej jakością, 
ale tym, że nie wprowadzono do 
niej żadnych informacji o nowej 
wersji karty. Samej instrukcji 
generalnie nie można niczego 
zarzucić, może z wyjątkiemtego, 
że napisana jest po angielsku, a 
nie po polsku. 


Urządzenie: MCESENI 

Komputer: Amiga ze złączem Zorro II/III 
Dostarczyła: HANSEM 
(KIEĄ 548 DM 
Wykonanie: E/8U 

Obsługa: 8/10 

ONA 8/10 
Instrukcja: BU 
Cena/jakość: KSU 

Ogólnie: 8/10 
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Adam Nowak 


olejnym przykładem na 
udowodnienie tej tezy, 
jaką serwuje nam Mobius, 
jest Maves-1 (studio 
dźwiękowe Mobiusa). Zestaw 
składa się ze specjalnego sam- 
plera oraz oprogramowania, a 
pozwala na cyfrową edycję i 
obróbkę dźwięku. Za jego po- 
mocą można będzie tworzyć 


kompletne wielośladowe utwory | 


muzyczne lub podkłady dzwię- | 


kowe do własnych filmów, trwa- 
jące po kilka godzin. Na każdym 
ze śladów można umieścić róż- 
ne fragmenty (tzw. clipy) sampli 
instrumentów, dialogów, muzyki 
czy efektów. Można edytować i 
przesuwać, dodawać i wycinać 
dowolne clipy ze śladów. Od- 
dzielny moduł będzie odpowie- 
dzialny za samą edycję clipów 





F"$ 





Niestrudzony „bojownik o prawa pięćsetkowiczów do 
porządnych programów”, czyli Mobius, pracuje 
, ostatnio nad nowym programem, mającym pokazać, 
że sprzęt jest jedynie wymówką. Okazuje się bowiem, 
że na poczciwej A500 (wprawdzie tym razem dozbro- 
jonej w minimum 2 MB pamięci RAM i twardy dysk, 
ale zawsze A500) da się zrobić rzeczy teoretycznie 
niemożliwe. 


1. VED-8/16 Virtual Track 
Editor, 
2. AMS-16 Audio Mixer. 





tak, jakw konwencjonalnych pro- 
gramach dźwiękowych. 


Parametry techniczne progra- 
mu: 

2 do 16 cyfrowych śladów 
audio w tym: 


- 8 śladów edycyjnych/play 

- 8 śladów do robienia mi- 
ksów 

- 1 ślad dodatkowy na zapis 
parametrów stołu mikserskiego 
(automatyczny stół mikserski) 

- dżwięk 8 do 14 bitów 

- symulator dźwięku prze- 
strzennego. 


Program ma budowę moduło- 
wą. Każdy moduł jest oddzie|- 
nym programem, wykonującym 


pewne funkcje, np. edycję, mi- | 


ksowanie, lub symulującym 
sprzętowe urządzenia, np. syn- 
tezatory-expandery, ekwalizery, 
kamery pogłosowe, przystawki 
do gitar typu chorus, flanger, 
overdrive itp. W programie (w 
wersji standardowej) są zainsta- 
lowane dwa moduły: 
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Inne planowane moduły to: 


3. VOCODER II (do prze- 
kształcania głosu ludzkiego), 

4. SPACE SFX (tworzenie 
efektów syntetycznych), 

5. CONCRETE SFX (tworze- 
nie efektów tzw. dźwięków kon- 
kretnych), 

6. LOOP MAKER II (do inteli- 
gentnego zapętlania sampli), 

7. VIRTUAL REVERBERATOR 
2D (tworzenie pogłosu na podsta- 
wie narysowanego pomieszczenia 
o zadanej kubaturze, materiałach 
pokrywających ściany itd.), 

8. AUDIO RESTAURATOR 
(moduł do odszumiania, reduk- 
cji zakłóceń, usuwania dropou- 
tów, trzasków i przydźwięku, 
analizy spektralnej), 

9. TECHNO MUSIC MAKER 


(moduł syntezatora wraz z aran- | 
żerem do tworzenia muzykitech- | 


no). Moduł jako wynik końcowy 
tworzy stereofoniczny ślad 8-lub 
14-bitowy, gotowy do zgrania na 
taśmę, 

10. DISCOPOLO MUSIC MA- 
KER (moduł syntezatora wraz z 





aranżerem do tworzenia muzyki 
disco polo). Produkuje gotowy 
ślad. 

Wersja beta dostarczona do 
redakcji ma, jak to zwykle u Mo- 
biusa bywa, niezbytładny iskom- 
plikowany interfejs graficzny 
(patrz ilustracja). Wprawdzie w 
beta-teście nie powinienem się 
do niczego przyczepiać, nie- 
mniej obawiam się, że tak już 
zostanie w programie. 


| 
| 


| 
| 
| 





TEST 


Nie to jednak jest najważniej- 
sze. Program ten umożliwia bo- 
wiem to, do czego do tej pory 
wymagany był minimum pecet 
Pentium 133 z tonami kart gra- 
ficznych i drogim specjalizowa- 
nym oprogramowaniem lub Ami- 
ga 4000 z jedną kartą i równie 
drogim oprogramowaniem. A 
wszystko na niezbyt rozbudo- 
wanej Amidze 500. Wprawdzie 
zgodnie z zasadą „nic za dar- 
mo”, jesteśmy na takim sprzę- 
cie ograniczeni do dźwięku ma- 
ksymalnie 14-bitowego, jednak 
(co można sprawdzić choćby na 
zestawie sampli 14-bitowych 
Mobius Sounds) jest to jakość 
wystarczająca zarówno dla wy- 
magających użytkowników do- 
mowych, jak i dla telewizji ka- 
blowych czy regionalnych roz- 
głośni radiowych. Jakość, dla 
której nie jest konieczna ko- 
sztowna inwestycja w nowy 
sprzęt. 


Przewidywany termin wprowa- 
dzenia systemu MAVES na rynek 
to październik 1996 roku. Po 
otrzymaniu pełnej wersji progra- 
mu przeprowadzimy jego test, a 
także poinformujemy o dystry- 
butorze i cenie. 





Marek Pampuch 
„Amiga DOS” 


Książka zawiera materiał 
będący wynikiem prawie 
dziesięciu lat zmagań auto- 
ra zsystemem operacyjnym 
Amigi. W efekcie powstała 
praca zawierająca opisy 
160 rozkazów wszystkich 
używanych obecnie syste- 
mów operacyjnych (1.2, 
1.3,2.0,2.1,3.0i, po raz 
pierwszy prezentowanej w 
języku polskim, wersji 3.1). 
122 ilustracje, ponad 1000 
przykładów, jednakowy dla 
wszystkich rozkazów spo- 
sób opisu oraz dwa alfebe- 
tyczne skorowidze (rozka- 


zów i operacji) na pewno ułatwią Czytelnikom zaznajo- 
mienie się z tajemnicami systemu operacyjnego. 
Książka jest przeznaczona dla wszystkich użytkowni- 


ków komputera Amiga. 


| Stron 400, format B5, oprawa miękka. - 


ISBN 83-85545-36-0 


KARĘ ACZ PO U Aki OŚ 





typy 


(«LI [NE 


IZ 


PRE 





4 
p 
2) 
A 
N 
2 
= 
LJ 


Mars Pamipuch 


aumiga DOS 


miga 


A 





65 





| 
ETF 





. 





Jarosław Horodecki 


ak każdy komercyjny pro- 

gram, AmiTCP otrzymuje- 

my elegancko zapakowa- 

ne w solidne pudełko o 
szacie graficznej typowej dla pro- 
ducenta - firmy Village Tronic. 
W pudełku obok dwóch dyskie- 
tek, karty rejestracyjnej oraz kar- 
ty z kodami znajduje się oczywi- 
ście także dość pokaźna, jak na 
amigowy produkt, licząca ponad 
150 stron, dokumentacja do pro- 
gramu. 

Wadą instrukcji jest to, że nie 
jest ona dostępna w języku pol- 
skim. Na tym jednak jej wady się 
kończą. Dokumentacja jest napi- 








Niedawno pisaliśmy o wersji 4.0 demo tego doskona- 

łego pakietu sieciowego, jakim jest AmiTCP. Obe- 

cnie mam okazję przedstawić naszym Czytelnikom 

jego komercyjną wersję, noszącą numer 4.2, którą 

dostarczono nam do testowania, oraz zupgrade'owaną 
przeze mnie do wersji 4.3. 


sana w sposób bardzo przystęp- 
ny ilogicznie usystematyzowany, 
natomiast dołączony indeks oraz 
słownik ważniejszych terminów 
sprawiają, że ze znalezieniem 
potrzebnych informacji nie ma 
problemów. 

Zajmijmy się jednak najważniej- 
szą częścią pakietu, czyli samym 
programem. Czym właściwie jest 


e zana 





Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę: 


Marka Pampucha 
„Amiga DOS” 


| Uwaga! Zamówienia będą realizowane do wyczerpania nakładu. 


i 
i 


pocztowym - cena 14 zł 90 gr + koszt wysyłki 


Imię | nazwisko lub nazwa firmy 


Miejscowość 


Ulica, numer domu i mieszkania 


Telefon lub faks 


Proszę o wystawienie: 








[© faktury VAT i upoważniam do wysłania jej bez podpisu odbiorcy 
(mójnumerNIiIESZZ WZ ESS 0 ZE La ży ) 


podpisu odbiorcy 
T] rezygnuję z rachunku 





| 


| 


Zamówioną książkę proszę przysłać mi pocztą za zaliczeniem 


[] rachunku uproszczonego i upoważniam do wysłania go bez 


imię i nazwisko osoby upoważnionej 


pieczęć firmowa 


Data | podpis osoby upoważnionej 


Zamówienia należy wysyłać pod adresem: 


Wydawnictwo LUPUS, 00-739 Warszawa, 


ul. Stępińska 22/30 
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AmiTCP? Otóż jest to program, a 
właściwie cały pakiet różnych 
programów, dzięki którym za po- 


mocą Amigi można korzystać z | 


protokołu TCP/IP, stworzonego 
z myślą o sieci Internet i wykorzy- 
stywanego głównie w tej sieci. 


| Jest to oczywiście spore upro- 





szczenie. Samo AmiTCP zostało 
zresztą pomyślane jako pakiet, 
który będzie wykorzystywany 
przede wszystkim do łączenia się 
z Internetem przez różnego ro- 
dzaju łącza, jak zwykły modem, 
kabel RS232, czy też Ethernet. 


Jakjuż wspomniałem, cały pro- 


gram zapisany jest nadwóch dys- 
kietkach. Instaluje się go za po- 
mocą standardowego amigowe- 
go installera i nikomu, kto zna się 
trochę na Internecie, nie powin- 
no to sprawić problemu. W nieco 
gorszej sytuacji znajdą się nie- 
wątpliwie początkujący „internau- 
ci”, gdyż im niezbędna będzie 
znajomość języka angielskiego, 
aby móc skorzystać z dołączonej 
do programu dokumentacji oraz 
wbudowanych w skrypt instala- 
cyjny objaśnień. Skorzystanie z 
tych pomocy powinno jednak 
wystarczyć, aby zrozumieć pod- 
stawowe pojęcia związane z in- 
stalacją AmiTOP. Podsumowując, 








instalacja pakietu jest raczej nie- | 


trudna. 

Co jednak po zainstalowaniu 
AmiTCP zyskujemy? Przede wszy- 
stkim oczywiście implementację 
IP (działający na „najniższym po- 
ziomie” protokół internetowy) 
oraz działające za jego pomocą 


TCP oraz UDP (protokoły „trans- | 


portowe”), na których opiera się 
większość internetowych usług. 

Połączenia z siecią dokonać 
można na wiele sposobów. Moż- 
na oczywiście skorzystać z do- 





W PAJĘCZYNIE 


wolnego rodzaju interfejsu na po- 
ziomie sprzętowym, jeżeli mamy 
odpowiedni sterownik, działający 
zgodnie ze standardem SANA-II. 
Do pakietu AmiTCP dołączonych 
jest zresztą kilka podstawowych 
sterowników: dwa przeznaczone 
dla kart sieciowych A2060 oraz 
A2065 produkcji Commodore i 
dwa dla połączeń przez port sze- 
regowy lub modem za pomocą 
protokołów SLIP lub CSLIP. Nie- 
wątpliwie brakuje tutaj sterowni- 
ków dla najbardziej obecnie po- 
pularnego i jednocześnie najlep- 
szego protokołu, jakim jest PPP. 
Wadę tę rekompensuje jednak 
możliwość łatwego zdobycia po- 
trzebnego pliku, gdyż znajduje się 
on w archiwach Aminetu. 

Oczywiście podczas konfigu- 
rowania programu uwzględnia- 
nych jest znacznie więcej warian- 
tów. Można więc wybrać stan- 
dardową konfigurację, w której 
program pyta o wszystkie dane, 
potrzebne do zrealizowania połą- 
czenia, ale można też skorzystać 
ze skróconych wariantów, w 
których niektóre niepotrzbne py- 
tania są opuszczane. Dotyczy to 
zwłaszcza konfiguracji dla inter- 
fejsu PPP, ale także dla automa- 
tycznego lub „ręcznego” dyna- 
micznego adresu IP. W ramach 
tych wariantów (z wyjątkiem PPP 
oraz TIA) dostępne są różne moż- 
liwości podłączenia do sieci. 
Standardowo w konfiguracji wy- 
brać można: SLIP/CSLIP, PPP, 
łącza X.25 (np. PolPak), Ether- 
net, Arcnet, GGBus+ Ethernet 
oraz typowe dla Amigiłącze PLIP/ 
Liana - interfejs dla portu równo- 
ległego oferowany przez Village 
Tronic. 

Potem program konfiguracyjny 
pyta już o typowe dane potrzebne 
do zrealizowania połączenia ż sie- 
cią, czyli między innymi adresy IP 
naszej Amigi, standardowych bra- 
mek, nameservera, a także o na- 
zwę komputera, z którym się łą- 
czymy oraz nazwę naszej maszy- 
ny i o wiele innych potrzebnych 
informacji, które trzeba uzyskać 
od firmy, dostarczającej nam do- 
stęp do Internetu. 
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Oczywiście AmiTCP to nie tyl- 
ko amigowa implementacja sa- 
mego protokołu internetowego, 
ale także zestaw programów, 
dzięki którym korzystać można z 
typowych internetowych usług. 
Niestety, w samym pakiecie nie 
znajdziemy zbyt wielu programów 
dających dostęp do typowych 
usług internetowych. Właściwie 
są tutaj tylko przeznaczone dla 
CLI/Shella programy do obsługi 
FTP oraz Telnetu. Można także 
skorzystać ze specjalnego termi- 
nala, pracującego zgodnie z pro- 
tokołem RLogin, który znacznie 
ułatwia pracę. 

Pozostałe programy znajdują- 
ce się w pakiecie (a jest ich kilka- 
dziesiąt) przydadzą się natomiast 
nieco lepszym znawcom zaga- 
dnień związanych z sieciami „in- 
ternetowymi”. Jest więc kilka ko- 
mend diagnostycznych, służą- 
cych do kontroli połączenia zinną 
maszyną (ping, traceroute), in- 
formacyjnych (askhost, finger, 
hostname, resolve, rpcinfo) czy 
też zajmujących się kontrolą sie- 
ci na maszynie lokalnej (id, login, 
passwd, umask, whoami). Spory 
zbiór komend służy także do ob- 
sługi sieci na maszynie lokalnej, 
czyli do jej uruchamiania, zatrzy- 
mywania oraz zmiany parametrów 
pracy. Na uwagę zasługuje także 
klient systemu NFS, który znacz- 
nie ułatwia pracę, zwłaszcza w 
sieci lokalnej opartej na IP. 

Wszystko, o czym dotychczas 
wspomniałem, zasadniczo wiąże 
się ztrybem pracy klient, w którym 
nasz komputer może korzystać z 
usług oferowanych przez inne 
maszyny, natomiast inni z nasze- 
go komputera korzystać nie 
mogą. Tak jednak nie musi być. 
AmiTCP może również pracować 
jako serwer. Uruchomienie naj- 
prostszej konfiguracji jest wyjąt- 
kowo łatwe. Wystarczy w progra- 
mie konfiguracyjnym zezwolić na 
uruchomienie specjalnego pro- 
gramu, obsługującego pracę ser- 
werową (inetd). Dla użytkownika 
z zewnątrz dostępne są wtedy 
najprostsze usługi, jak na przy- 
kład FTP. 

Dodanie do swojego serwera 
innych, bardziej złożonych usług, 
jak na przykład telnet, strony 
WWW czy serwera MUD-a, wy- 
maga już sporej wiedzy na temat 
sposobu działania i konfigurowa- 
nia Internetu i aplikacji interneto- 
wych. Odpowiednie ustawienie 
wszelkich parametrów nie będzie 
stanowiło problemu dla znających 
system Unix w którejkolwiek z 
jego postaci. Wszystkie pliki do- 
tyczące parametrów pracy sieci, 
oferowanych usług, DNS-a, atak- 
że uprawnień użytkowników są 
niemalże identyczne, jak te same 
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pliki pod Unixem. Wszyscy po raz 
pierwszy przystępujący do insta- 
lacji serwera internetowego mogą 
natomiast skorzystać z dokład- 
nego opisu poszczególnych pli- 
ków, który znajduje się w doku- 
mentacji. 

Na koniec warto jeszcze wspo- 
mnieć o samej procedurze łącze- 
nia się z siecią, gdy korzystamy z 
modemu. Jest to obecnie chyba 
najbardziej popularna forma ko- 
rzystania z możliwości Internetu. 
Otóż AmiTCP w wersji 4.2 nie ma 
wbudowanych mechanizmów 
umożliwiających automatyczne 
dzwonienie pod wskazany numer 
i podłączenie się do sieci. Roz- 
wiązań tego problemu jest kilka. 
Można wykręcać numer za po- 
mocą zwykłego terminala (np. 
Term), a następnie wyjść z niego 
i uruchomić AmiTCP. Druga moż- 
liwość to napisanie programu w 
ARexxie, który w oparciu o jakiś 
prosty „dialer” będzie w stanie 
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wykręcić numer, wysłać nazwę 
użytkownika i jego hasło oraz uru- 
chomić AmiTGP. Trzecia z możli- 
wości, dotycząca tylko PPP, to 
skorzystanie ze skryptu, który dla 
samego PPP.device umożliwia 
automatyczne wykręcenie nume- 
ru oraz wysłanie hasła, wymaga 
jednak zarejestrowanej wersji 
PPP.device. 

AmiTOP jest na pewno bardzo 
interesującą propozycją, zwła- 
szcza że jest to jedyny sensowny 
tego rodzaju pakiet dostępny dla 
Amigi. Mimo pewnych wad 
AmiTCP doskonale nadaje się do 
profesjonalnej pracy w sieci, a 
Amiga korzystająca z tego pakie- 
tu może bez żadnych problemów 
działać jako internetowy serwer 
o dużych możliwościach. Niewąt- 
pliwie istotną zaletą AmiTOP jest 
również to, że nie ma problemu 
ze znalezieniem w Aminecie pro- 
gramów wspomagających pracę 
AmiTOP oraz znacznie poszerza- 





jących jego możliwości. Jest ich 
naprawdę wiele. Każdy, kto pla- 
nuje w najbliższym czasie zabrać 
się poważnie do Internetu, powi- 
nien więc pomyśleć o zakupie 
AmiTCP. 


PLÓGISLENA Eureka, Września 
Ocena: 8/10 
Cena: 260 zł 





Już dość dawno ukazał się w Aminecie patch 
umożliwiający podwyższenie numeru wersji za- 
rejestrowanego AmilCP do 4.3. Zawiera on Spo- 
ro poprawek błędów, zauważonych wwersji 4.2, 
i jest znacznie wygodniejszy w obsłudze dla 
zwykłego użytkownika, korzystającego z mode- 
mu w celu połączenia się z Internetem. 
Przede wszystkim znacznie prostsza jest konfi- 
guracja. Przy konfigurowaniu interfejsu siecio- 
wego nastawionego na łącze RS232 i modem 
wprowadzono bibliotekę „providerów”, czyli 
dostarczycieli Internetu. Nie trzeba więc już 
samemu wykręcać od pawiedniego numeru, 
wpisywać swojej nazwy i hasła. Wszystko to 
zrobi za nas odpowiednio skonfigurowane 
AmiTCP. Użytkownik musi tylko kliknąć na uru- 
chamiającą ikonkę i wszystko dzieje się już 
automatycznie. Oczywiście jeżeli nie jest możli- 
wa pełna automatyka, można skorzystać z dołą- 
czonego do pakietu prostego terminala, który 
umożliwia ręczne wykręcenie numeru oraz „za- 
logowanie” się i uruchomienie serwera SLIP lub 
PPP, 

Niektóre programy, jak na przykład FIP oraz 
Telnet/ Rlogin, zostały również poprawione oraz 
zoptymalizowane, dzięki czemu działają teraz 
szybciej i bardziej niezawodnie. Poprawione są 
również procedury obsługi sieci opartej na kar- 
tach ethemetowych. Transmisja jest teraz nieco 
szybsza. Rozszerzone zostały także możliwości 
ARexxa, który obecnie ma nieco więcej komend, 
a tym samym AmiTCP zdobywa nowe możliwości 
sterowania nim z innych programów. 
Poprawek jest oczywiście znacznie więcej, moż- 
na jednak o nich przeczytać w dołączonym do 
patcha obszernym opisie. 








67 





CET OWE TY CZE ZKE 
NAA UAG WEGEFEŻOK, 117 
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iekoronowanym królem 

programów 3D dla Amigi 

jest oczywiście LightWa- 

ve3D. Choć konkurencja 
nie śpi i takie produkty, jak Ima- 
gine, Cinema4D, Reflection czy 
przede wszystkim Real 3D, „dep- 
czą po piętach królowi”, to nadal 
największe uznanie wśród użyt- 
kowników, zwłaszcza zajmują- 
cych się profesjonalnie genero- 
waniem obrazków i animacji 3D, 
zyskuje doskonały program fir- 
my NewTek. Dzieje się tak dlate- 
go, że oprócz przejrzystego in- 
terfejsu użytkownika i potężnych 
możliwości LightWave'a, pro- 
gram ten ma jeszcze jedną kolo- 
salną zaletę, a mianowicie całą 
rzeszę wspierających działanie 
w nim „plug-inów”, czyli pomoc- 
niczych programów/modułów, 
współpracujących z LightWa- 
vem. Wspomniane „plug-iny” 
ukierunkowane są w dwie strony. 

Pierwsza pozwala na uspraw- 
nienie procesu tworzenia tak 
obiektu, jak i gotowej sceny 
przez udostępnienie możliwo- 
ści wygodnego zestawiania 
scen z predefiniowanych ele- 
mentów. Przykładem mogą być 
tu takie, bardzo widowiskowe, 
programy, jak WaveMaker czy 
HollywoodFX. 

Drugim kierunkiem zastoso- 
wań „plug-inów” jest ułatwienie 
kreowania obiektów lub scen, 
zawierających nietypowe lub 
wymagające bardzo długiego 
definiowania elementy. Tu po- 
zwolę sobie wymienić tylko te 
bardziej znane, czyli Sparks, 
pozwalający na tworzenie „par- 
ticle animations", i WaveWriter, 
do wygodnego definiowania 
obiektów tekstowych w LightWa- 
ve. Oprócz nich jednym z naj- 
ciekawszych „plug-inów" tego 
rodzaju, który trafił do Redakcji 
MA od warszawskiej firmy ARAM, 
jest mały, niepozorny na pierw- 
szy rzut oka program o nazwie 
Fiber Factory (zwany dalej FF) 
amerykańskiej firmy MetroGrafx, 
specjalizującej się w tworzeniu 
dodatków dla LightWave'a. 

„Drugi rzut” nie pozostawia 
jednak cienia wątpliwości co do 
użyteczności i funkcjonalności 
tego programu. Jak nazwa wska- 
zuje, służy on do kreowania 
obiektów, mających symulować 
włókna lub włosy w scenach 
LightWave'a. Jak trudno jest 
„ręcznie” definiować takie obiek- 
ty, nie muszę chyba nikogo prze- 
konywać. Każdy grafik, zajmują- 
cy się programami 3D, wie, że 
najtrudniej jest odtworzyć w pro- 
jektowanych do generowania 
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scenach elementy symulujące 
naturę. Pół biedy, jeżeli takich 
elementów jest kilka, gorzej, gdy 
musimy odtworzyć np. trawnik, 
włosy na głowie czy plastykowe 
włókna w miotle. I tu właśnie 
przychodzizpomocąFF, pozwa- 
lający rozwiązać problem w spo- 
sób bardzo komfortowy. 

W estetycznym opakowaniu 
znajduje się jedna dyskietka, 
zawierająca program i cienka (26 


p p 
M Wa 
















stron), ale wyczerpująca, in- 
strukcja obsługi, napisana w 
amerykańskiej odmianie języka 
angielskiego. Wymagania pro- 
gramu co do posiadanego sprzę- 
tu nie są zbyt wygórowane. FF 
ruszy na każdej Amidze z syste- 
mem 2.04 i wyższym oraz pro- 
cesorem MC68020 lub lepszym. 
Co do pamięci RAM, to urucho- 
miony FF zajmuje jej tak mało, 
że można zaryzykować twierdze- 
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nie, iż jeżeli na jakimś kompute- 
rze działa bez problemu Light- 
Wave (w dowolnej wersji), to 
będzie na nim działał również 
bez problemu FF. Warto ponad- 
to zaznaczyć, że praca z tym 
dodatkiem nie wymaga obecno- 
ści uruchomionego LightWave'a. 
Instalacja FF jest bardzo ła- 
twa, wystarczy skopiować pro- 
gram do dowolnie wybranego 
katalogu i... już. Ze względu na 
dostęp do obiektów polecam 
jednak umieszczenie FF w kata- 
logu z zainstalowanym środowi- 
skiem LightWave'a. Teraz po 
dwukrotnym kliknięciu na iko- 
nie „fabryka włókien” otwiera 
swe podwoje w postaci dwóch 
okienek (rys. 1.), służących do: 
definiowania parametrów - okno 
z lewej, i podglądu utworzone- 
go na podstawie tych parame- 
trów „włochatego” obiektu i 
ewentualnie obiektu stanowią- 
cego podstawę do wykonywa- 
nych przez FF obliczeń - okno 
z prawej. Myślę, że istotę dzia- 
łania tego programu najlepiej 
przybliży Wam, drodzy Czytelni- 
cy, przykładowa sesja z FF. 
Powiedzmy, że mamy obiekt, 
dla uproszczenia będący kulą, 
któremu chcemy przyprawić nie- 
co włosków. Wczytujemy więc 
go doFF. Spowoduje to wyświe- 
tlenie jego kształtu w postaci 
„wireframe” w oknie podglądu. 
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Teraz określamy liczbę i rodzaj 
włosków (długość, grubość 
itp.), ustalamy ewentualnie do- 
datkowe ich odkształcenia, np. 
loczki lub w którą stronę mają 
opadać, i klikamy na gadżecie 
MAKE. FF dokonuje niezbęd- 
nych obliczeń, w czasie których 
tworzy NOWY OBIEKT, składa- 
jący się z losowo rozrzuconych, 
prostopadłych do powierzchni 
kuli, którą wczytaliśmy jako 
wzór, włosów i to w takiej ilości 
oraz rodzaju, jak to określiliśmy 
w oknie definicji parametrów. 
Specjalnie podkreśliłem słowo 
„nowy obiekt”, ponieważ po- 
wstały w wyniku działania FF 
obiekt jest niezależny od obiek- 
tu-szablonu, służącego tylko i 
wyłącznie jako wzór powierzch- 
ni, po jakiej mają być „rozrzu- 
cone” włosy. Po dokonaniu 
przekształceń pojawia się w 
oknie podglądu przybliżona po- 
stać utworzonego obiektu. Przy- 
bliżona, ponieważ tak napraw- 
dę to ostateczny wygląd może- 
my zobaczyć dopiero po wyge- 
nerowaniu sceny z nowym 
obiektem w LightWave. W tym 
celu wystarczy zapisać „nowy 
obiekt” do katalogu z obiektami 
3D i wczytać go z poziomu Light- 
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Wave'a. Tam też możemy dodać 
dodatkowe atrybuty, które gru- 
puje panel SURFACES. Należy 
zaznaczyć, że w przeciwień- 
stwie do takich aplikacji, jak Hol- 
lywoodFX czy WaveMaker, FF 
nie potrafi przesłać produktów 
swego działania bezpośrednio 
do modułu Layout czy Modeler 
LightWave'a. Stan początkowy i 
końcowy opisywanej sesji 
przedstawia rys. 2. 

Zakres możliwości wpływu na 
wygląd „włókien” pozwala na 
osiągnięcie imponujących wręcz 
rezultatów. Zwłaszcza możliwość 
definiowania rozkładu „włókien”, 
tak jakby znajdowały się pod 
działaniem wiejącego z określo- 
nego kierunku i z zadaną mocą 
„wiatru” (TROPISM), daje szcze- 
gólnie interesujące wyniki. Do- 
datkową „realność” zapewniają 
parametry CURL i TURNS (locz- 
ki) oraz KINK (efekt „zmiętych 
włosów”). 

Bardzo istotny z punktu two- 
rzenia animacji w LightWave jest 
fakt stałej liczby tworzących 
„włókna” figur typu „polygon”, 
która jest zależna od ustawień 
pól FIBER QTY, SEGMENTS 
oraz SIDES. Można bowiem 
zmieniać wszystkie pozostałe 





parametry (w tym długość czy 
grubość „włókien”), a liczba 
POLY QTY nie ulegnie zmianie. 
Pozwala to na bardzo proste two- 
rzenie animacji typu rosnące wło- 
ski czy falująca na wietrze traw- 
ka. Wystarczy bowiem stworzyć 
dwa obiekty, jeden obrazujący 
fazę początkową, drugi zaś koń- 
cową i dzięki temu, że liczba 
„polygonów” jest stała, poddać 
opcji METAMORPH w LightWave 
(rys. 3.). Program FF jest na tyle 
elastyczny, że pozwala na reali- 
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zację nawet takich obiektów, 
które nie są jego zasadniczym 
przeznaczeniem. Przykładem 
mogą być tu gwiazdki i okręgi 
wygenerowane przy odpowie- 
dnich ustawieniach parametrów 
SEGMENTS, CURL i TURNS, 
pokazane na rys. 4. Oczywiście 
pewne ulubione ustawienia pa- 
rametrów możemy zapisać i wy- 
korzystywać później w odniesie- 
niu do innych obiektów, stano- 
wiących szablony. 

Przez cały czas pracy z FF 
uderzała mnie prostota użytko- 
wania i jednocześnie olbrzymia 
funkcjonalność tego programu. 
Jest to jedna z nielicznych apli- 
kacji, której trudno jest coś za- 
rzucić. Można ewentualnie po- 
dyskutować o fakcie jednakowej 
długości wszystkich „włosów” 
czy niedokładnym podglądzie 
utworzonego obiektu. Nic jed- 
nak nie przyćmi faktu, że dzięki 
FIBER FACTORY praca w Light- 
Wave nad wszelkiej maści zwie- 
rzętami futerkowymi, fryzurami, 
trawnikami i ... wilkołakami, ze 
żmudnej i wymagającej „bene- 
dyktynńskiej cierpliwości” zamie- 
nia się w przyjemne eksperymen- 
towanie. 


Program: 
Wymagania: 
Dostarczył: 
Cena: 
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Fiber Factory 
Amiga, Lightwave 
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Odpowiedzi na nurtujące Was pytania - w specjalnym numerze Magazynu AMIGA. 
Możesz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, ui. Stępińska 22/30) 
korzystając z tego kuponu. Należy go wyciąć lub odbić na ksero I wysłać do redakcji 
dołączając kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 tys, starych zł) na konto Wydawnictwa: 

LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX o /Warszawa 
1599-318121-136 
Prosimy o umieszczenie na kopercie dopisku: "Numer Specjalny” * 
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C dla każdego (cz. 16.) 


GADŻETY (4) 





Kamil Iskra, Dariusz Żbik 





ez przydługich wstępów dokończmy opis poprzednio przed- 

stawionego fragmentu listingu 13. Zostało nam do opisania, 

co robimy w funkcji stworzgadzety() dla gadżetu-suwaka. 

Gadżetu tego będziemy używać do zmiany składowej „Red”, 
koloru zaznaczonego w gadżecie-palecie. Musimy więc wiedzieć, w 
jakich granicach składowa ta może się zmieniać - zależy to, jak 
wiadomo, od kości graficznych, trybu wyświetlania itd. Potrzebuje- 
my w tym celu dwóch funkcji z biblioteki graficznej: 


LONG GetVvVPModeID( struct ViewPort *vp ); 


Funkcja podaje identyfikator trybu wyświetlania (patrz cz. 4. - MA 
8/95) podanego ViewPortu, który jest częścią struktury „Screen” 
(patrz cz. 5., oznaczona omyłkowo jako cz. 4. - MA 9/95). 





ULONG GetDisplayInfoData( DisplaylnfoHandle handle, UBYTE *buf,% 


unsigned long size, unsigned long tagID, unsigned long display!lD ); 





Funkcja może udzielić różnego rodzaju informacji o trybie wyświe- 
tlania, podanym albo przez parametr „handle” (przez nas nie używany 
- podajemy 0), albo przez „displaylD” (podajemy wartość zwróconą 
przez GetVPModeilD()). My chcemy informacji typu „Displaylnfo”, 
dlatego też jako „buf” podajemy wskażnik na tę strukturę - zostanie 
ona wypełniona danymi, jako „size” rozmiar tej struktury, a jako 
„taglD” DTAG_DISP (ten właśnie parametr informuje funkcję, że 
chcemy informacji typu „Displaylnfo”). 

Z otrzymanych danych chcemy wyłuskać informację o liczbie 
bitów dla składowej „Red” - zapamiętujemy je w zmiennej globalnej 
„redbits”. Pod OS 3.0+ jest łatwo: wystarczy skopiować zawartość 
pola „RedBits” struktury „Displaylnfo”. Pod OS 2.0x nie mamy takich 
wygód i musimy korzystać z pola „PaletteRange”, zawierającego 
informację o ilości możliwych wartości składowych koloru (nie ma 
rozróżnienia na Red, Green, Blue). Aby otrzymać z tej wartości 
liczbę bitów, musimy ją zlogarytmizować przy podstawie 2. Wykorzy- 
stujemy do tego bardzo prostą, przez nas napisaną funkcję „log2()”. 
Moglibyśmy oczywiście skorzystać z bibliotecznej funkcji „log()”. 
Jest ona jednak, jak na nasze potrzeby, za „mądra”: operuje na 
liczbach zmiennoprzecinkowych i logarytmach naturalnych, korzy- 
stając z różnych analitycznych mądrości w stylu ciągów Maclaurina 
- jest, innymi słowy, kolubryną. 

Definiujemy również funkcję „getrgb()”, która dla podanego nume- 
ru koloru - wypełnia zmienne podane jako parametry informacjami o 
składowych RGB koloru. Korzystamy w niej z dwóch nie omówionych 
dotychczas funkcji biblioteki graficznej: 


ULONG GetRGB4( struct ColorMap *colorMap, long entry ); 


vcid GetRGE32( struct ColorMap *cm, unsigned long firstcolor,* 


unsigned long ncolors, ULONG *table ); 





Są one dopełnieniem do poznanych w części 5. (MA 9/95) funkcji 
SetRGB4() i SetRGB32(): umożliwiają pobranie informacji o obe- 
cnym ustawieniu składowych Red, Green, Blue. Jako pierwszy para- 
metr - wskaźnik na strukturę „ColorMap” - podajemy pole „Color- 
Map" ViewPortu ekranu. 

Funkcji GetRGB4() należy podać jako parametr „entry” numer 
koloru - zwraca ona 12-bitową maskę, zawierającą w bitach 0-3 
wartość Red, 4-7 Green, a 8-11 Blue. 

Funkcja GetRGB32() pojawiła się w OS 3.0 i jest znacznie bardziej 
rozbudowana. Umożliwia uzyskanie informacji o więcej niż jednym 
kolorze naraz. Parametr „firstcolor” oznacza numer pierwszego ko- 
loru, a „ncolors” - liczbę kolorów, o których chcemy mieć informa- 
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cje. Jako parametr „table” należy podać wskażnik na tablicę „ULONG- 
ów” - ich ilość nie powinna być mniejsza niż 3*ncolors. Funkcja 
wpisuje tam wartości w formacie oczekiwanym przez SetRGB32(), a 
więc O - minimum nasycenia, OxFFFFFFFF - maksimum nasycenia. 
Pasuje nam to dla składowych „green” i „blue”, które będziemy tylko 
przekazywać do SetRGB32(). Jednak w przypadku „red” potrzebna 
jest nam wartość w formacie od 0 do „maksymalne nasycenie” (15 
dla kości ECS, 255 dla AGA). Wydawać by się mogło, że wystarczy 
rozwiązać prostą proporcję - jedno mnożenie, jedno dzielenie. Tu 
jednak pojawia się problem - wynik mnożenia, np. Ox1FFFFFFF 
przez 256, nie mieści się na 32 bitach. Rozwiązaniem byłoby przej- 
ście na liczby zmiennoprzecinkowe „double”, bądź w kompilatorze 
GNU CC na 64-bitowe liczby całkowite „long long”. Ponieważ jednak 
oba te rozwiązania pociągną za sobą nieprzyjemne wydłużenie kodu 
wykonalnego, postępujemy jeszcze inaczej - korzystamy z przesu- 
nięć bitowych. 

Czas wreszcie wziąć się do opisu interakcyjnej obsługi gadżetów. 

Przy korzystaniu z GadTools jest to dość proste. Zamiast funkcji 
Execa GetMsgf() i ReplyMsg() należy używać funkcji biblioteki Gad- 
Tools: 


struct IntuiMessage *GT_GetIMsg( struct MsgPort *iport ); void % 


GT_ReplyIlMsg( struct IntuiMessage *imsg ); 





Po co te funkcje? Zajmują się one filtrowaniem nadchodzących do 
portu okna wiadomości. Nie każda akcja przeprowadzona przez użyt- 
kownika ma znaczenie dla programu, np. przeskrolowanie zawartości 
w gadżecie-liście. GadTools zajmuje się obsługą wiadomości nadcho- 
dzących od gadżetów, np. po kliknięciu na jakąś pozycję w gadżecie- 
-liście automatycznie czyszczona jest zaznaczona poprzednio pozy- 
cja i rysowana jest nowo zaznaczona - nasz program wcale nie robi 
tego sam, dzięki czemu jest krótszy. Poza tym GadTools dostarcza do 
naszego programu wiadomości od gadżetów w formie nieco zmienio- 
nej, znacznie prostszej do obsługi, np. podaje bezpośrednio numer 
pozycji, która została wybrana w gadżecie-liście. Wyobrażacie sobie, 
ile wysiłku wymagałaby „ręczna” obsługa gadżetu-listy? Taki gadżet 
składa się w rzeczywistości przynajmniej z czterech gadżetów: pola 
selekcji pozycji, gadżetu-suwaka i dwóch strzałek. Przy każdym wci- 
śnięciu strzałki trzeba by skrolować widoczne pozycje, przesuwać 
suwak, brać pod uwagę przypadek, że już się niżej nie da przesunąć 
itd., itp. GadTools oszczędza nam tego wszystkiego. Do naszego 
programu dostarczane są wiadomości klasy: 

IDCMP_GADGETUP - informuje o wykonaniu jakiejś akcji na 
gadżecie. Pole „IAddress” struktury „IntuiMessage” zawiera adres 
struktury „Gadget”, opisującej dany gadżet. Pola „GadgetlD” oraz 
„UserData” struktury „Gadget” zawierają to samo, co pola 
„nhg_GadgetlD” i „ng_UserData” struktury „NewGadget”, po nich 
więc można gadżet rozpoznać. Zawartość pola „Code” struktury 
„IntuiMessage” zależy od rodzaju gadżetu, od którego przybyła 
wiadomość. Zostanie to omówione w kolejnej części. 

Nie wszystkie gadżety przesyłają wiadomości klasy 
IDCMP_GADGETUP. „Wyłamują się” gadżety wzajemnie się wyklu- 
czające (MX_KIND) - przesyłają IDCMP_GADGETDOWN, jak rów- 
nież gadżety-suwaki (SLIDER_KIND) i gadżety skrolujące (SCROL- 
LER_KIND) - przesyłają IDCMP_MOUSEMOVE. Sposób obsługi 
tych klas wiadomości niczym się jednak nie różni od 
IDCMP_GADGETUP. 

Aby obsługa gadżetów GadTools działała poprawnie, muszą być w 
oknie ustawione odpowiednie flagi IDCMP. W pliku „libraries/gadto- 
ols.h" zostały zdefiniowane odpowiednie stałe, o nazwach LISTVIE- 
WIDCMP, CYCLEIDCMP itd., które specyfikują, jakie flagi są dane- 
mu rodzajowi gadżetów niezbędne. 

Na tym musimy już dzisiaj zakończyć. Miejmy nadzieję, że kolejna 
część będzie już ostatnią z cyklu „gadżety”. 
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/* Listing 413 

/* Wstaw poniższe linie w „MIEJSCE 1* we fragmencie 1 (po funkcji 
1og2()). */ 

/* FUNKCJE OBSŁUGUJĄCE KLIKNIĘCIE NA GADŻECIE */ 

struct ObslugaGadzetu 

l 


fragment 3 */ 


void (*og_Func) (void); 

UWORD og_Obecnie; 

UWORD og_Maksimum; 

, 
extern struct ObslugaGadzetu tabobgad[]; 
void buttonfune (void) 
[ c 
printf („Wciśnięty Buttonjn”.); 
] 
void checkboxfunc (void) 
( 

GT_SetGadgetAttrs(tabgad [BUTTON_ID], okno, 0, GA_Disabled,% 
!(tabgad[CHECKROX ID] ->Flags 6 GFLG_SELECTED), TAG_DONE) ; 
] 
void integerfunc (void) 


( 


GT_SetGadgetAttrs(tabgad [NUMBER_ID], okno, 0, GTNM_Number,% 
((struct Stringlnio*)tabgad[INTEGER_ID] ->SpecialInfo) ->Longint, © 
TAG_DONE) ; | 


l 
void stringfunc (void) 
l 
static char bufor [65]; 
strcpy(bufor, ((struct Stringinfo*)tabgad[STRING_ID] © 
->SpecialInfo) ->Buffer); 
GT_SetGadgetAttrs(tabgad[TEXT_ID], okno, 0, GTTX_Text, bufor, 
TAG_DONE) ; 
) 
void cyclefunc (void) 
l 
GT_SetGadgetAttrs(tabgad[MX_ID], okno, 0, GTMX_Active,© 
tabobgad [MX_ID] .og_Obecnie=tabobgad[CYCLE_ID] .og_Obecnie,% 
TAG_DONE) ; 
] 
void mxfunc (void) 
l 
GT_SetGadgetAttrs (tabgad[CYCLE_ID], okno, 0, GTCY_Active,*% 
tabobqad[CYCLE_ID].og_Obecnietabobgad [MX_ID] .og_Obecnie,© 
TAG_DONE) ; 
) 
void lvstringfunc (void) 
l 
struct Node *node; 
short licznik; 
if (tabobgad[LISTVIEW_ID] .og_Obecnie==(UWORD) - 1) 
/+ Możliwe tylko na początku. */ 
return; 
GT_SetGadgetAttrs (tabgad[LISTVIEW_ID], okno, 0, GTLV_Labels,© 
-1, TAG_DONE); 
for (licznik=0, node=(struct Node*)lvlista.mlh_Head;$% 
licznikstabobgad [LISTVIEW_ID) .og_Obecnie; licznik++) 
node=node - >ln_Succ; 
strcepy (node->1ln_ Name, (|(struct Stringlnfo*) © 
tabgad[LVSTRING_ID] ->Speciallnfo) ->Buffer); 
GT_SetGadgetAttrs(tabgad[LISTVIEW_ID], okno, 0, GTLV_Labels, 
alvlista, TAG_DONE) ; 
) 
void listviewfune (void) 
( 
struct Node *node; 
short licznik; 
if (tabobgad[LISTVIEW_ID] .og_Obecnie== (UWORD) -1) 
/* Możliwe tylko przy obsłudze z klawiatury */ 
return; , 
for (licznik=0, node=(struct Node*)lvlista.mlh_Head; © 


licznik<tabobgad[LISTVIEW_ID] .og_Obecnie; licznik++) 
node=node->ln_Suec; 
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printf („Wciśnięty Listview. Wybrana pozycja M"żsi"jn",© 
node->1n_Name) ; 
) 
void palettefunc (void) 
i 
ULONG red; 
getrgb(tabobgad[PALETTE_ID] .og_Obecnie, śred, 0, 0); 
GT_SetGadgetAttrs (tabgad[SLIDER_ID], okno, 0, GTSL_Level,© 
tabobgad [SLIDER_ID] .og_Obecnie=red, TAG_DONE) ; 
) 
void sliderfunc (void) 
l 
ULONG green, blue; 
getrgb (tabobgad [PALETTE_ID] .og_Obecnie, 0, £areen, ś«blue); 
if (((struct Library*)CfxBase) ->lib_Version>38) 
SetRGB32 (£pubscr->ViewPort, tabobgad [PALETTE_ID] .og_Obecnie © 
tabobgad [SLIDER_ID].og_Obecnie » (32-redbits), green, blue); 
else 
SetRGB4 (£pubscr->»ViewPort, tabobgad[PALETTE_ID] .og_Obecnie,©% 
tabobgad [SLIDER_ID] .og_Obecnie, green, blue); 
) 
struct ObslugaGadzetu tabobgad []= 
i 
(buttonfunc), 
[checkboxfunc), 
(fintegerfunc), 
(stringfunc), 
101, 
10). 
(cyclefunc, 0, Ż), 
(mxfunc, 0, 2), 
(lvstringfunc), 
(listviewfunc, (UWORD) -1, 4), 


(palettefunc, 1), 


(sliderfunc] 
1; 
/* Wstaw poniższe linie w "MIEJSCE 2* we fragmencie 1 (po funkcji 
stworzgadzety()). */ 
void obsluzokno (void) 
[ 
for (;:) 
I 
Struct IntuiMessage *msq; 
WaitPort (okno->UserPort); 
if (msg=GT_GetIMsg (okno'>UserPort)) 
l 
struct IntuiMessage bufmsg=*msg; 
GT_ReplyIMsg (msg) ; 
switch (bufmsg.Class) 
l 
case IDCMP_CLOSEWINDOW!: 
return; 
case IDCMP_GADGETUP: 
case IDCMP_GADGETDOWN: /* MX_KIND */ 
case IDCMP_MOUSEMOVE: /* SLIDER_KIND */ 
I 
struct ObslugaGadzetu *og=(struct© 
ObsluqaGadzetu*) ((struct Gadget*)bufmsg.IAddress) ->UserData; 
og->og_Obecnie=bufmsg.Code; 
og->og_Func(); 
break; 
) 
case IDCMP_VANILLAKEY: 
if (bufmsg.Code==27) /* Esc */ 
return; 
obsluzklaw (£bufmsg) ; 
break; 
case IDCMP_REFRESHWINDOW: 
GT_BeginRefresh (okno) ; 
GT_EndRefresh (okno, TRUE); 
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EKRANY 


Na dzisiejszej lekcji zajmiemy się omówieniem 
głównych poleceń biblioteki INTUITION, ale zanim 
do tego przejdziemy, kilka słów o samej bibliotece. 
„intuition.library” tworzy interfejs graficzny użyt- 
kownika (Graphical User Interface). Biblioteka ta 
odpowiada za wygląd otwieranych okienek, menu 
górnego, gadżetów (przycisków w oknie) itd. 





Bartek Pampuch 





a początek zapoznam Was z następującymi rozkazami (należy 
pamiętać, że przed ich użyciem w rejestrze A6 powinien się 
znaleźć adres otwartej biblioteki intuition.library, zwrócony 
przez polecenie OpenLibrary): 


Nazwa: _LVOOpenScreen (-198) 

Funkcja: _ Polecenie to tworzy i „otwiera” nowy ekran w oparciu o 
podaną strukturę NewScreen 

Wejście: AO - Adres wskazujący na strukturę typu NewScreen 

Wyjście: DO = O Jeżeli próba otwarcia ekranu się nie powiodła 
DO = adres wskazujący na strukturę typu Screen (nowo 
otwartego ekranu), jeżeli ekran został pomyślnie otwarty 

Uwagi: Struktura typu NewScreen ma następującą postać: 


STRUCTURE NewScreen, 0 
WORD ns_LeftEdge ; 
WORD ns_TopEdge 
WORD ns_Width 
WORD ns 
WORD ns_Depth i 
BYTE ns_DetailPen ; 


lewa pozycja ekranu 
; górna pozycja ekranu 
: szerokość ekranu 
_Height ; wysokość ekranu 

(opisane poniżej) 

kolor 1 używany do rysowania 
szczegółów takich jak tekst w pasku tytułowym 


BYTE ns_BlockPen ; kolor 2 używany do rysowania 


; wypełnień — między innymi kolor paska tytułowego 
WORD ns_ViewModes ; 


(opisane poniżej) 
WORD ns_Type ; opisane poniżej 
APTR ns_Font ; opisane poniżej 
APTR ns_DefaultTitle ; 
APTR ns_Gadgets ; 
APTR ns_CustomBitMap ; 
LABEL ns_SIZEOF 


tytuł okna 
nie używane - musi być O 


opisane poniżej 


ns_Depth to tak zwana „głębia” ekranu lub, jak kto woli, liczba 
bitplane'ów (opis bitplane'ów już za miesiąc). 


Aby obliczyć rzeczywistą liczbę kolorów, jaką można będzie uzy- 
skać na otwartym przez nas ekranie, należy podnieść „2” do potęgi 
ns_Depth (pomijam tryby HAM i HAM8). Przykładowo: jeżeli w polu 
ns_Depth wpiszemy: 3, będziemy mogli na naszym ekranie wyświe- 
tlić osiem kolorów (2*2*2=8); 


UWAGA! Musimy pamiętać o ograniczeniach sprzętowych. Na 
Amidze 500 nasz program nie otworzy ekranu, jeżeli jako ns_Depth 
podamy 8 (odpowiadające 256 kolorom). 


ns_ViewModes opisuje graficzny tryb naszego ekranu. Może- 


my tutaj użyć kombinacji następujących wartości: HIRES (duża 
rozdzielczość pozioma = 640) LACE (duża rozdzielczość piono- 
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ra = 





wa = 512) SUPERHIRES (bardzo duża rozdzielczość pozioma = 
1280) EXTRA_HALFBRITE (ekran ma tryb EHB - zwiększa to 
liczbę kolorów) HAM (ekran ma tryb HAM - jeszcze bardziej 
zwiększa to liczbę kolorów: na Amigach bez kart graficznych ani 
kości AGA - liczba dostępnych kolorów w trybie HAM wynosi 
4096; natomiast na Amigach wyposażonych w kości AGA liczba 
ta wynosi: 262144) SPRITES (ekran używa SPRITE'ów - na razie 
nieistotne) DUALPF (ekran ma tryb DUAL PLAYFIELD MODE - na 
razie nieistotne); 


Niektóre parametry możemy łączyć. Dla przykładu: jeżeli chcemy 
otworzyć ekran o dużej rozdzielczości pionowej i poziomej, pod 
ns_ViewModes podstawiamy: HIRES+LACE lub HIRES | LACE; ab- 
surdalne jednak jest łączenie takich wartości, jak: Hl- 
RES+SUPERHIRES; 


Oczywiście powyższe nazwy są nazwami umownymi i żaden pro- 
gram asemblujący ich nie zrozumie (wyświetli komunikat o błędzie), 
jeżeli ich uprzednio nie zdefiniujemy. Możemy zamiast tych nazw 
bezpośrednio podawać liczby albo zdefiniować je na początku kodu 
źródłowego: 


LACE = 4 
SUPERHIRES = $20 
EXTRA_HALFBRITE - $80 


DUALPF = $400 
HAM = $800 
SPRITES = $4000 
HIRES = $8000 





UWAGA! Posiadacze systemowych INCLUDE'ów mogą nie defi- 
niować tych wartości, a w zamian na początku kodu źródłowego 
dołączyć plik „graphics/view i". 


ns_Type opisuje typ ekranu. Możemy tutaj podać: CUSTOMSCRE- 
EN (nasz ekran jest naszym własnym ekranem i okna innych aplikacji 
nie mogą być na nim otwierane), CUSTOMBITMAP (nasz ekran ma 
zdefiniowane bitplane'y - to w wypadku, gdy chcemy na tym ekranie 
wyświetlić jakiś rysunek - zajmiemy się tym na następnej lekcji), 
SCREENBEHIND (ekran otwierany jest pod innymi ekranami), SCRE- 
ENQUIET (na naszym ekranie nie będzie podstawowych systemo- 
wych gadżetów, takich jak przycisk głębi, służący do przechodzenia 
na inne ekrany, ani nawet paska tytułowego itd.), PUBLICSCREEN 
(nasz ekran widziany jest przez inne aplikacje i mogą one otwierać na 
nim swoje okna). 


Tak samo jak w powyższym wypadku podawane wartości muszą 
być uprzednio zdefiniowane (lub przyłączone z pliku: „intuition/ 
screens.i"): 





CUSTOMSCREEN = $F 
CUSTOMBITMAP = $40 
SCREENBEHIND = $80 
SCREENQUIET = $100 
PUBLICSCREEN = 2 








ns_Font to adres struktury opisującej krój pisma, używany przez 
nasz ekran. Możemy wpisać tu 0, a wtedy użyty zostanie domyślny 
krój pisma (czyli topaz lub topazpl, chyba że jako domyślne macie 
ustawiane inne czcionki). 


ms_DefaultTitle wskazuje na adres, pod którym znajduje się nazwa 


ekranu. W kodzie źródłowym należy tu podać nazwę etykiety, pod 
którą zapiszemy nazwę ekranu. 
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ns_CustomBitmap wskazuje na adres struktury BitMap (opisującej 
grafikę wyświetlaną na Twoim ekranie). Zawartość tego pola jest 
brana pod uwagę tylko wtedy, jeśli ns_Type jest CUSTOMBITMAP. 
Najlepiej na razie (do przyszłego miesiąca) podawajcie tutaj O. 


Jak już powiedziałem, polecenie OpenScreen zwraca do rejestru 
DO adres struktury typu Screen (chwilowo nie będę jej opisywał). Na 
razie wystarczy, aby początkujący programista zapamiętał, że zwra- 
cana (przez _LVOOpenScreen) wartość jest „adresem otwartego 
ekranu" (w skrócie OSA — Opened Screen Address). Osobom chęt- 
nie chłonącym wiedzę polecam artykuł „Asembler i grafika” Dud- 
die'go z MA 5/98 (strona 61). 


UFF! Skończyliśmy opis pierwszego rozkazu INTUITION. Skoro 
istnieje polecenie otwierające ekrany, musi też istnieć rozkaz zamy- 
kający: 


Nazwa: _LVOCloseScreen (-66) 

Funkcja: Zamyka otwarty uprzednio ekran i usuwa strukturę Scre- 
en z pamięci 

Wejście: AO - OSA otwartego ekranu (adres zwrócony przez pole- 
cenie OpenScreen) 

Wyjście: Od systemu V2.00: 


DO = O jeśli próba zamknięcia ekranu się nie powiodła 
D1 = 1 jeśli ekran został zamknięty 


W niższych wersjach systemu funkcja nie zwraca żadnej wartości 
(a przynajmniej tak twierdzi dokumenctacja, którą dysponuję). 
Skoro umiemy już otwierać ekran, spróbujmy go przesunąć: 


Nazwa: 
Funkcja: 
Wejście: 


_LVOMoveScreen (-162) 

Zmienia aktualną pozycję ekranu 

AQ - OSA otwartego ekranu 

DO - przesunięcie poziome ekranu (poniżej systemu 
v2.00 musi być ustawione na O, gdyż nie jest tam możli- 
we poziome przesuwanie ekranów) 

D1 - przesunięcie pionowe ekranu (może być dodatnie 
lub ujemne zależnie od kierunku przesuwania ekranu) 
Wyjście: BRAK 


A oto dwa polecenia związane nieco z ekranem Workbencha: 


Nazwa: _LVOWBenchToFront (-342) 

Funkcja: Ustawia ekran WorkBencha jako pierwszy - wysuwa go 
przed inne ekrany (jeżeli ekran WorkBencha jest już 
pierwszy, funkcja nie daje rezultatu) 

Wejście: BRAK 

Wyjście: Jeżeli ekran Workbencha był otwarty, funkcja ta ZA- 


WSZE działa poprawnie i zwraca do rejestru D0=1 
Jeżeli ekran Workbencha był zamknięty, czyli próba prze- 
niesienia go przed inne ekrany się nie powiodła, do 
rejestru DO zwracane jest O 


Analogicznie funkcja _LVOWBenchToBack (-336) ustawia ekran 
Workbencha jako ostatni. Wejście i wyjście _LVOWBenchToBack 
jest takie samo, jak w wypadku rozkazu _LVOWBenchToFront. 


To już wszystkie DZISIEJSZE rozkazy „intuition.library". Może ich 
liczba nie jest zadowalająca, ale musimy jeszcze przygotować plik 
„moj_intui_1.i” 


Aby możłiwe było korzystanie z rozkazów biblioteki INTUITION, 
należy kilka rzeczy zdefiniować. Aby nie robić tego za każdym razem, 
kiedy piszemy program, utworzymy plik „moj_intui_1.i" (podobny do 
moj_dos.i, ale dotyczący innej biblioteki). Nazwałem go 
„moj_intui_1.i”, ponieważ podczas poznawania INTUITION liczba 
takich definicji będzie się zwiększać, a my zakładać będziemy kolej- 
ne pliki: „moj_intui_2.i”, „moj_intui_3.i" itd. 


A oto zawartość „DFO0:moj_intui_1.i": 


; definicje rozkazów 
_LVOOpenScreen = -198 


_LVOCloseScreen = -66 
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.LvOMoveScreen = -162 
LvOwBenchToBack = -336 
_LvVOWBenchToFront = -342 
; struktury 
; w to miejsce przepisz strukturę zamieszczoną na początku 
; tego artykułu zaczynając liniami 
STRUCTURE NewScreen, 0 
WORD ns_LeftEdge 


; a kończąc na 
APTR ns_CustomBitMap 
LABEL ns_SIZEOF 


Teraz, skoro mamy plik „moj_intui_1.i", możemy przystąpić do 
napisania prostego programu. 





INCDIR DFO: 
INCLUDE moj_dos.i 
INCLUDE moj_intui_1.1i 
_LV0OpenLibrary = -552 
_LvOCloseLibrary = -414 
tu kod otwierający bibliotekę DOS 
; i zapisujący ją pod DosBase 
move.l  DO0,DosBase 
; tu kod otwierający bibliotekę INTUITION, zapisujący 
; ją pod IntBase i przesyłający jej adres do A6 
move.l DO0,IntBase 
IntBase,A6 
MojEkran,AQ0 
jsr  _LVOOpenScreen(A6) 


move.l 


tst.l DO ; sprawdzamy czy się udało 

beq.s NieMaEkranu ; jeśli nie.ma — skok do NieMaEkranu 
; jeżeli natomiast się udało 

move.1l DO,OSA ; zapisz adres otwartego ekranu 

; teraz będziemy korzystać z polecenia biblioteki DOS 
move.l DosEase,a6 

; polecenie odczekujące 2 sekundy 

move.1l 4100,dl 

jsr _LVODelay(A6) 

: znowu korzystamy z biblioteki INTUITION 

move.1l IntEase,AG 

; przesuwamy ekran © 50 pikseli w dół 

move.l OSA,a0 

move.l 40,d0 

move.l ł50,d1 

jsr _LVOMoveScreen(a6) 

; tu procedura odczekująca 2 sekundy (przypominam 


; o uprzednim przesłaniu DosBase do a6, a następnie 


; po wykonaniu rozkazu Delaz ponownym przesłaniu 
; IntBase do ać6) 
; teraz przywracamy ekranowi poprzednią pozycję 
move.l OSA,a0 
move.l f0,d0 
move.l 4-50,d1 
jsr _LVvVOMoveScreen (a6) 
; tu procedura odczekująca 2 sekundy 
jar _LVOWBenchToFront (a6) 
; procedura odczekująca 2 sekundy 
jsr _LVOWBernchToBack(a6) 
NieMaEkranu: . 
; zamknięcie bibliotek DOS i INTUITION 
rts 
ds.1l 1 
IntBase: ds.l 1 
OSA: ds.l 1 
dc.b "intuition.library",0 


DosBase: 


IntName: 


DosName: dc.b "dos.library" ,0 





To już wszystko na dzisiaj! Jeszcze tylko jedna uwaga: w cyklu 
„Kurs asemblera” często wkradają się drobne błędy, z którymi nie 
wszyscy potrafią sobie poradzić. Wszelkie pytania proszę przesyłać 
pod adresem redakcji lub pod e-mail: m.pampuchGlupus.waw.pl. 


73 











Grzegorz Grzyb 


afał nie zawahał się usta- 

wić w hierarchii „ważno- 

ści” programów amigo- 

wych LightWave'a obok 
Scali. Istotnie, mimo iż LW zna- 
ny jest w Polsce właściwie od 
wersji 3.0 uruchamianej z pro- 
gramowym emulatorem Video 
Toastera - LightRave'em, to jed- 
nak jego wcześniejsza kariera 
za oceanem przysporzyła Ami- 
dze wielu zwolenników. 


Tak jak Scala jest wykorzysty- 
wana powszechnie w setkach 
stacji TV (zarówno „eterowych”, 
jak i kablowych) i zarabia 
mnóstwo pieniędzy dla jej posia- 
daczy, tak i z pomocą LightWa- 
ve'a zarobiono (i zaoszczędzo- 
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_| Wlipcu mieliśmy okazję zapoznać się z testem Light- 
| Wave'a 3D wersji 4.0, przeprowadzonym przez Rafała 
' Wiosnę. Pochlebna recenzja, poparta najwyższą notą, 


nakazuje redakcji rozszerzenie tematu, choć... pro- 
gram nie należy do „programów dla Kowalskiego”. 


no) sporo dolarów. Jako uzupeł- 
nienie rysu historycznego Light- 
Wave'a, spisanego przez R.W., 
podam jeden znamienny fakt. W 
1994 roku LightWave 3D (we- 
rsja 3.5 PAL) został wybrany pro- 
gramem graficznym roku w Eu- 
ropie, w ogólnej klasyfikacji 
wszystkich aplikacji graficznych 
dla wszystkich komputerów! 


| Warto zauważyć, że nie było je- 
| szcze wówczas wersji dla Silico- 


na, DEC-a czy PC, pojawiły się 
one dopiero w połowie ubiegłe- 
go roku. A więc to program ami- 











gowy był zwycięzcą tej klasyfi- 
kacji! Myślę, że to właśnie ten 
sukces wpłynął na fakt, tak szyb- 
kiej adaptacji tego wspaniałego 
oprogramowania, powstałego 
dla karty Video Toaster do in- 


| nych platform, w tym niestety i 


do PC. 


LightWave zasłynął najbardziej 
z „produkcji” za jego pomocą 
efektów specjalnych do licznych 


seriali telewizyjnych, powstają- 


cych w USA. Tak więc okazał się 
być idealnym kreatorem scen ba- 


talistycznych wojen toczonych w 
kosmosie (np. „Star Trek”), ani- 
matorem futurystycznego świata 
podwodnego („SeaQuest”), śro- 
dowiskiem działania niezwykłych 
postaci („Robocop”) lub poligo- 
nem doświadczalnym do anima- 
cjiprzedpotopowych gadów (ani- 
macje wstępne do „Jurassic 
Park”). Zaiste, wszechstronne są 
możliwości kreacyjne LightWa- 
ve'a 3D. Nie zapominajmy jed- 
nak, że o jego słusznym wyko- 
rzystaniu decydują ogromne ze- 
społy ludzkie, wspaniałych fa- 
chowców od efektów specjal- 
nych i animatorów od virtual rea- 
lity. Dla nas najbardziej budują- 
cym jest fakt, że wybrali oni 
skromny komputer Amiga (wtedy 
jeszcze podobno maszynkę do 
gier) ze wspaniałym oprogramo- 
waniem oraz osprzętem izajego 
pomocą stworzyli produkcje 
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„godne” wielkich programów ani- 
macyjnych typu: WaveFront, 
Softlmage czy Alias, wymagają- 
cych do niedawna roboczych 
stacji graficznych firmy Silicon 
Graphics. Dla nie zorientowa- 
nych podaję informację, że za 
taki superkomputer plus pakiet 
oprogramowania trzeba było za- 
płacić w najskromniejszej konfi- 
guracji przynajmniej 100.000 
dolarów. 


Ale wystarczy już tych wspo- 
minek. Warto zająć się naszym 
podwórkiem. Lightwave 3D w 
Polsce dość szybko zdobył so- 
bie należne uznanie, wypiera- 


jąc lubianego przez wielu Ima- 


gine'a. Faktem jest, że wielu 
rodzimych animatorów woli do 
dziś tworzyć obiekty w edyto- 
rach Imagine'a, by następnie 
animować je w Layoucie Ligh- 
tWave'a. Dziwi mnie trochę taki 
konserwatyzm. Oczywiście kil- 
ka cech Imagine'a jest godnych 
podkreślenia. Należą do nich 
np.: dobry Spline Editor, niezłe 
kości czy magnetyzm. Ale w Mo- 
delerze LW jest naprawdę 
znacznie więcej świetnych na- 
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rzędzi, pogrupowanych w sen- 
sowny sposób, mających w 
przeważającej większości moż- 
liwość edycji za pomocą warto- 
ści liczbowych. Ponadto Mode- 
lerjest wyposażony w port ARe- 
xxowy i, co ważniejsze, jest 
on doskonale wykorzystywany 
przez całą masę wspaniałych 
skryptów, ułatwiających żmud- 
ne procesy edycyjne, definiują- 
cych skomplikowane kształty, 
ścieżki ruchu itp. Ważną cechą 
LightWave'a jest także bezpo- 
średnia komunikacja między 
obydwoma programami, stano- 
wiącymi jego bazę, czyli Layou- 
tem i Modelerem oraz różno- 
rodność skrótów klawiszowych 
w obydwu z nich. Oczywiście 
równoczesne wykorzystywanie 
obu wymaga odpowiedniej ilo- 
ści pamięci, ale patrzmy od po- 
czątku na LW jako na program 
profesjonalny. Nie mam zamia- 
ru powielać informacji podanych 
przez Rafała w lipcowym teście 
LightWave'a i dlatego po infor- 
macje natematwymagań sprzę- 
towych odsyłam zainteresowa- 
nych do strony 61. numeru 7/ 
96. 








Intencją przyświecająca po- 
wstaniu tego tekstu jest chęć 
wskazania walorów LightWa- 
ve'a. W istocie nie zamierzam 
nikogo przekonywać o wyższo- 
ści tego programu nad innym. 
Przyznaję, że możliwości Reala 
3D są niejednokrotnie większe, 
np. generuje on wyższej klasy 
efekty związane z refrakcją. Nie 
twierdzę, że LW jest wybitnie 
szybki. Mam zamiar przekonać 
jednak Czytelników, że LightWa- 
ve 3D jest najlepszym obecnie 
programem 3D do generowania 
animacji komputerowych, prze- 
znaczonych do wykorzystywania 
w TV i wideo. Pragnę wykazać 
prostotę jego obsługi (potrzeb- 
na jest tutaj jednak dobra wola, 
a nie nieprzejednane przywią- 
zanie do innego „lepszego”). 
Wiem, że umiejętne użytkowa- 
nie LW może zaowocować pra- 
cami z dziedziny DTP (ograni- 
czenie LW to 8000 x 8000 pi- 
kseli). A na koniec, mimo wyso- 
kiej ceny (choć ostatnio obni- 
żonej) może zachęcić wszyst- 
kich zawodowo wykorzystują- 


cych ten program do zakupie- | 


nia legalnych kopii. 








Plan ten zamierzam wykonać 
w oparciu o pewien schemat: 


- opis funkcji (narzędzi) Mo- 
delera, praktyczne przykłady sto- 
sowania, 


- sugestie i odpowiedzi na 
ewentualne zapytania, 


- opis ciekawszych makro- 
funkcji (skrypty ARexxa), 


- opis funkcji Layouta, prak- 
tyczne wykorzystanie, 


- elementy animacji (klatki 
kluczowe, ścieżki ruchu, edycja 
obwiedni, animacja kości, inver- 
se kinematicks), 


- oświetlenie i środowisko, 

- teksturowanie, 

- programy wspomagające, 
przeznaczenie i opis korzysta- 


nia. 


Jednym słowem, instrukcja 
obsługi w odcinkach. 
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Wysyłamy dla Amigowców z całej Polski... 
Amigowcy z całej Polski przyjeżdżają 


Fureka 


SOFT- £ HARDWARE 


AMIGA 


AMIGA 1200 3.1 1360 
AMIGA 1200 3.0 1220 
AMIGA 1200T 3.0 1500 
AMIGA 1200 SURFER 2200 
AMIGA 1200 z HD TEL. 
AMIGA 4000/040 TEL. 
AMIGA CD32 495 
MONITOR M143858 1170 
MONITOR M15388 1450 
MONITOR PHILIPS 8833-11 599 
electronic design 
NEPTUN GENLOCK 2368 
SIRIUS GENLOCK 3430 
PAL GENLOCK 870 
ELBOX 
ELBOX 500/0.5MB ZEGAR 63 
ELBOX 500/2MB ZEGAR 239 
ELBOX 500+/1MB 90 
ELBOX 600/1MB ZEGAR 124 
ELBOX 1200/4 375 
ELSAT 
PROGEN+ 610 
FG24 PLUS 370 
PCMCIA DLA FG24 95 
€D32 PROMODULE 720 
TELETEXT 95 
różne 
TOWER INFINITIV A1200 399 
HD 3,5" 0.5-2.3MB TEL. 


HD 2,5" 170MB+SCALA 300 449 


CD-ROM 4* MITSUMI 199 
SIMM PS/2 4MB TEL. 
SIMM PS/2 8MB TEL. 


KOPROCESOR 14MHZ PGA 19 
KOPROCESOR 33MHZ PLCC 179 
KOPROCESOR 50MHZ PGA 315 
STACJA ZEW.3,5" 880KB 188 
STACJA WEW.3,5'880KB 145 
IOMEGA ZIP DRIVE 100MB 849 


MYSZ AMIGA 320DPI 35 
MOUSE PAD AMIGA 5 
PRZEWÓD DO 2*3.5'IDE 25 
DRUKARKA HP600 780 


PANASONIC KX-P1150 499 
MODEM Z00M V32BIS 14.4 395 
US ROBOTICS SPORTST28.8 870 


Eureka 


SOFT- 8. HARDWARE 


do Poznania kupować na raty... 


DYSTRYBUTOR 
FIRM 


M-TEC T1230/28MHZ 379 
M-TEC T1230/42MHZ 479 
MASTERCARD SCSI 335 
M-TEC T630/50 730 
AT-BUS 500 269 
BLIZZARD 1230-1V/50 TEL. 
BLIZZARD 1260 2499 
SCSI-II KONTROLER 419 
BLIZZARD 4030 1043 
BLIZZARD 2060 2799 
CYBERSTORM 060 FEE. 
CYBERVISION 2MB 1025 
CYBERVISION 4MB 1235 
village tronic 
PICASSO IIRTG 2MB 1050 
WILDFIRE 060/50MHZ 4990 
ARIADNE ETHERNET 699 
Kiekstart 3.1 dla A1200 410 
Kickstart 3.1 dla A4000 410 
LIANA 1.8M 180 
IMAGE FX 699 
AMI TCP. 260 
macro system 
DRACO 060/4mb/cd 12600 
VLAB MOTION 3990 
VLAB SVHS 1240 
TOCCATA 1140 
MAESTRO 1850 
RETINA IMB 510 
HDP 
GENLOCK AX 398 
GENLOCK AX 20 491 
GENLOCK AX 25 719 
DIGI LAB 2.0 490 
POWER 32 409 
CD-ROM SOFT. 

AMINET 13 49 
AMINET SET 3 122 
SPECCY 2 59 
MODS ANTHOLOGY 119 
VIDEO CREATOR 35 
XI PAINT V3.2 28 
SCENE STORM 81 
EMULATORS UNLIM. 91 
AMIGA CD SENSATION 


PL-62-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13, tel.066-366-115, 
tel./fax.066-362-714, pon.-pt.9.00-16.00, sob.9.00-13.00, detal, hurt, wysyłka | 


sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok 


Okrąglaka) tel.061-551-072 w.241, pon.-pt.10.00-19.00, sob.10.00-14.00, raty 


Zamawiam: 
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066 366 115 
066 362 714 





cena 


Proszę o przysyłanie mi Aminetów za pobraniem 


cd 
© . 
pocztowym w cenie 49zł z kosztami przesyłki za | nr. Numery: 
O Proszę o przysłanie mi koszulki Amiga w cenie 10zł+koszty wysyłki. 
d 
a 





Proszę o przysłanie mi oferty i aktualnego cennika. Załączam znaczek zwrotny. 
Proszę o przysłanie mi oferty na dysku Eureka Inside. Załączam znaczek za 2,5zł. 


Moje imię, nazwisko i adres (ew. nr tel.) 




















Poznaliśmy już właściwie wszystkie komendy rozsze- 

rzenia Intuition. Spróbujmy za jego pomocą napisać 

jakiś program użytkowy. Co powiecie na tysięczny 
pakiet do konwersji polskich znaków? 








Krzysztof Prusik 








Ponieważ program będziemy konstruować „wizualnie”, zaprojek- 
tujmy najpierw okno, które będzie swoistym panelem sterowania. 


Wszystkie elementy sterowania ponumerowałem, bo oczywiście 
pod każdy z nich trzeba będzie podpiąć pewne zdarzenie. Jakie? 

1. Tu można wpisać nazwę standardu polskich znaków, jaki został 
zapisany w pliku tekstowym. Gadżet tworzymy rozkazem Set lgad- 
get String$. 

2. Po kliknięciu powinna się pojawić lista dostępnych standardów 
polskich znaków, czyli okno do wyboru pliku (Irequest File$), w 
którym zdefiniowany jest interesujący nas standard PL. Gadżet two- 
rzymy za pomocą Set Ilgadget Shot. 

. Standard PL docelowy (jak w 1). 

„ Wybór standardu docelowego z listy (jak w 2). 
. Nazwa pliku źródłowego (jak w 1). 

. Wybór pliku źródłowego z listy (jak w 2). 

7. Nazwa pliku docelowego, domyślnie ta sama co źródłowego 
(jak w 1). 

8. Wybór pliku docelowego z listy (jak w 2). 

9. Po kliknięciu powinna nastąpić konwersja pliku 5 na 7, ze standar- 
du PL zapisanego w pliku 1, na standard PL zapisany w pliku 3. 

10. Konwersja wielu plików, pojawia się okno Irequest File Mul- 
ti$, w którym zaznaczamy interesujące nas pliki, a potem konwertuje- 
my jeden za drugim wywołując procedurę KODUJ[NAZWA_PLIKU$]. 

11. Konfiguracja programu, umożliwiająca przede wszystkim wy- 
branie domyślnego katalogu, zawierającego pliki z definicjami pol- 
skich znaków. 

12. Zakończenie pracy z programem. 

Okna i gadżety potrafimy już tworzyć, a nawet czyniliśmy już to. 
Nie będę więc teraz pisał za Was programu, tworzącego interfejs 
użytkownika, żeby nie pozbawiać Was najsmaczniejszego mięska, tj. 


NZ W 
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przyjemności płynącej z własnoręcznego kodowania (zawód wklepy- 
wacza nie jest ostatnio w modzie). 

Cóż by tu więc jeszcze? Ach, no tak - pozostało nam samo jądro 
problemu, czyli proces konwersji PL->PL. Proszę zauważyć, że 
dotychczas mogliśmy się skoncentrować wyłącznie na projektowa- 
niu interfejsu użytkownika i dopiero teraz zajmiemy się właściwą 
częścią programu. 


Konwersja 


W pewnym katalogu ustalanym w konfiguracji, będziemy trzymać 
informacje na temat poszczególnych standardów polskich znaków w 
następującej formie: 





Program Konwersja (C) 1996 Autor 

; Standard AmigaPL, stosowany na Anidze na 
; 
Nazwa”AmigaPL 

: A" GZoĘZSŁOSN"Or>Ś 


Duże=C2,CA,CB,CE,CF,D3,D4,DA,DB 


b 
R 


o 
w 


J a: FóOWĘCŁ OŻ.ŚPnZÓC ż 


ń 
Male=E2,EA,EB,EE,EF,F3,F4,FA,E 


1] 
m 


Średnik ';' oznacza początek komentarza, który kończy się wraz z 
końcem wiersza. Nazwa - nazwa standardu PL, Duze - kolejne kody 
ASCII wielkich polskich liter (heksadecymalnie), Male - kolejne 
kody ASCII małych polskich liter (również heksadecymalnie). 

Poniżej przedstawiłem wszystkie znane mi standardy polskich 
znaków. Proszę zauważyć, że w dobrze zaprojektowanych standar- 
dach PL, duże litery są przesunięte od małych o 32 kody ASCII (20 
heksadecymalnie), dzięki czemu działają takie funkcje edytorów 
tekstowych, jak np. zmieniające wielkość liter. 


Nazwa=ska.Pikul 
Duze=C6,C7,CA,CE,D1,D3,D5,DB,DE 
Male=E6,E7,EA,EE,F1,F 
Nazwa=Atari 
Duze=Ci,C3,C5,CC,CE,CF,C4,C9,CA 
Male=Dl,D3,D5,DC,DE,DF,D4,D9,DA 
Nazwa=Computer Studio Kajkowski 
Duze=80,81,82,83,84,85,86,88,87 
Male=A0,A1,AŻ,AŻ,A4,A5,A6,A8,A? 


„ 


Nazwa=Cyfromat 
Duze=80,81,82,83,84,85,86,87,38 
Male=s90,91,92,93,94,95,96,97,98 
Nazwa=Dom Handlowy Nauki 
Duze=80,81,82,83,84,85,86,88,87 
|Male=89,8A,8B,8C,8D,8E,85,91,90 


strona kodowa 852 





Nazwa=Latin2, 
Duze=A4,8F,AB8,9D,E3,E0,97,8D,BD 


Male=A5,86,A9,88,E4,A2,90,AB,BE 


Nazwa=Mazovia 
Duze=86,95,91,FE,A4,E1,88,A0,A7 


Male=5A,8D,FE,92,6E,A3,9E,43,BF 


Nazwa=Microvex 
Duzes8F,60,90,9C,A5,93,98,9D,92 


Male=AQ,9B,82,9F,A4,A2,87,A8,91 







Nazwa=TAG wersja 1.6 

Duze=80,81,82,83,84,85,86,88,87 
Male=90,91,92,93,94,95,96,98 
„a=WiNdOWws wersja 3.x i 
+'3,C6,CA,A3,D1,D3,8C,8F,AF 
',E6,EA,B3,F1,F3,9C,9F,BF 


z polskich 


o zn 


znaków 
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Cóż... trzeba teraz napisać procedurę wczytującą tak zapisane w 
pliku dane. Gdzie? Może do banku? 


|Procedure WCZYTAJ_PL[NAZWA_PLIKU$,NUMER_BANKU] 
| " rezerwujemy bank pamięci 
| Duze=komórki 1,2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, -9 
* Male=komórki 11,12,13,14,15,16,17,18,19 
Reserve As Work NUMER_BANKU,100 
Open 1,NAZWA_PLIKU$ 


While Not Eof(1 


) 
Input 41, TEKSTS$ 


* jeśli nie mamy doczynienia komentarzem 


IE Mid$(TEKST$,1,1)<>";* 
I£ Upper$(Mid$(TEKST$,1,6))= 

* nic nie robimy... 
Ę ć w przysziości 


można to wykorzysta 


ET 


Else If Upper$(Mid$(TEKST$,1,5)="DUZE 





For I=l To 9 
Poke Śtart(NUMER_BANKU) +1,val("$"+Mid$ (TEKST$,6+(1-1)*3,2)) 


Nat 
NEXCL 


,1,5)="MALE=" 


| oke Start(NUMER_BANKU)+10+I,vVal("$"”+Mid$(TEKST$,6+(1-1)*3,2)) 
| Next 
Else 
' niestety błędna informacja w pliku... 


trzeba to obsłużyć — może jakiś komunikat? 
4 „J 





Po wczytaniu standardu źródłowego, np. do banku K1, docelowe- 
go do bankuK2, a pliku poddawanego konwersji do banku P (konfen- 
da Bload), pozostało nam już tylko przekodowanie pewnych kodów 
ASCII na inne. Oto jeden z możliwych algorytmów (wcale nie najlep- 
szy, ale za to prosty). 

Procedure KONWERTUJ [P,K1,K2] 
For I=Start(P) To Start(P)+Length(P) 
N=Peek (1) 

If N=Peek(Start(Kl)+1) 
Foke 
Else I£ 


I,Peek(Start(K2 


N=Peek (Start (Ki): 





| Poke I,Peek(Start(K2)+2) 
„itd 
| Else T£ N=Peek(Start(K1) +9) 
Poke I1,Peek(Start(K2) +9) 


lse 


I£ N=Peek(Start(K1)+11) 


Poke I 


„Peek(Start(K2)+11) 
Else I£ N=Peek(Start(Kl) +19) 


Foke I,Peek(Start(K2)+19) 
< 


End Proc 





Kochane ludeczki, liczę na to, że mnie teraz zasypiecie tysiącem 
kolejnych programów, kodujących polskie znaki według różnych 
standardów. Domyślam się, że GUI każdego z nich będzie po prostu 
urzekające. 
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TANIE 
I LEGALNE 


FISH DISK 807 (cd.) 


VOICECODE - W zbiorze tym znajduje się pełna dokumentacja dla biblioteki voice.library (V 6.4). Jestto | 
biblioteka public domain, pozwalająca na rozpoznawanie głosu, wprowadzonego do komputera 
za pośrednictwem samplera Perfect Sound 3, Sound Master (Sound Magic) lub typu Generic. 
Zawiera opis wszystkich funkcji biblioteki, pozwalających nauczyć programy wykorzystujące 
woice. library rozpoznawać zsamplowaną mowę. [Dokumentacja i fragmenty kodu źródłowego w 
języku Ci asemblerze, Autorzy: Richard Horne iDavid Benn.] XTRASH - Rezydentny śmietnik, który 
można zajnstalować jako Applcon. Za jego pomocą można zmazać wszystko: zbiory, katalogi, 
dyski, a nawet inne śmietniki. Napisany zgodnie z wytycznymi Commodore. Wymaga systemu w 
wersji 2.0+. Wersja 1.01. [Nakładka systemowa i kod źródłowy w KICK Pascalu, Autor: Stefan 
Pleuchinger.] 


















Szanowni Państwo! 
Oto nasza wrześniowa oferta specjalna! "Nowa Edukacja” po 
cenach promocyjnych. 

POLONUŚ 96 PRO - nowsza w. najlepszego i najpopularniejszego w Polsce 
tekstu. Czcionki wektorowe, kolor, grafika, tabele, wykresy... Jeszcze tylko 


miesiąc cena 30 
WAVE BUILDER, NOISE CREATOR - wio pakiet muzyczny aa 


tworzenie i obróbka instrumentów, specjalne, tworzenie 
ony azewe JA 


" PRO BAZA III - rozwojowa wersja bazy danych: tekst, grafika, obliczeni 
wydruk. We Wrześni er a oe lonych: tekst, grafika, a 





























FISH DISK 808 


KINGFISHER - Specjalizowana baza danych, zapewniająca obsługę i przeszukiwanie opisów dysków, 
przygotowanych w sposób podobny do opisu, który właśnie czytacie. Może obsługiwać biblioteki 
umieszczone na wielu dyskietkach, może być edytowana dowolnym edytorem, któremu nie 
przeszkadzają długie linie tekstu. Można też dodawać zawartość bazy Ściągniętej jako nieedy- 
towany e-mail lub bazę z grupy dyskusyjnej (usenet). Można usuwać dane, poprawiać zniszczone 
indeksy, znajdować następne lub poprzednie wersje tego samego programu, drukować bazę 
danychw całości lub części albo eksportować ją do innych programów. Na dysku znajduje się też 
kompletna baza danych z zawartością dysków biblioteki Fisha od 1 do 800. Wersja 1.15 
(rozszerzenie wersji 1.11 z dysku 783). [Program. Autor: Udo Schuermann.] 

LOOK - Program do tworzenia i wyświetlania magazynów dyskowych. Ma duże możliwości: pozwala na 

korzystanie z obrazków i braszy IF, tekstów w kodzie ANSI, czcionek, zbiorów spakowanych 

PowerPackerem. Szybki i niewielki (napisany w asemblerze). Uwaga: tylko w wersji niemieckiej. 

Wersja 1.5 (rozszerzenie wersji 1.2 z dysku 743), Shareware. [Program. Autor: Andre Voget.] 


FISH DISK 809 


CPK - Program wypełniający przestrzeń molekułami atomów. Rysowane są one jednym z najczęściej 
używanych w chemii organicznej modelem "CPK' (Corey, Pauling, Kendrew). Nie ma właściwie 
żadnych ograniczeń odnośnie liczby atomów. Program oblicza poprawnie punkty przecięcia 
„trójwymiarowych” kul, odwzorowujących atomy, korzystając z algorytmu Bresenthama, Wersja 
1.0. [Program. Autor: Eric G. Suchanek.] 

EPU - Program w rodzaju Stackera lub KPK, pozwalający na dostęp do spakowanych danych z poziomu 
urządzeń AmigaDOS$, bez potrzeby analizowania, czy dane są pakowane, czy nie. Nowe dane są 
automatycznie pakowane. Wielkość zbioru nie jest ograniczona wielkością pamięci, a ustawienia 
handlera mogą być w dowolnej chwili zmieniane. Program shareware. Wersja 1.0. [Program. 
Autor: Jaroslav Mechacek.] 

GETSTRING — Niewielki program użytkowy, umieszczający tekst komunikatu z requestera w zmiennej 
środowiskowej (zarówno lokalnej, jak i globalnej). Zmienna taka może być wykorzystana na 
przykład w skryptach Shella. Wymaga systemu 2.04+ ibiblioteki ReqTools. library. [Programikod 
źródłowy w języku E. Autor. Diego Caravana.] 

SMALLMATH - Może zastąpić biblioteki matematyczne Commodore (IEEE). Przydaje się zwłaszcza tym, 
którzy mają koprocesor. Ponieważ nie zawiera emulacji koprocesora, są mniejsze o 60, 90% niż 

ich „fabryczne” pierwowzory. Rzecz jasna, nie można ich używać na Amigach, które koprocesora 

nie mają. Wersja 1.2 (rozszerzenie warsji 1.1 z dysku 718, z poprawionym błędem w funkcji 
cmp(). [Program public domain i fragmenty kodu źródłowego. Autor. Laz Marhenke.] 






































FISH DISK 810 (cdn.) 


AMIGA_E - Kompilator języka programowania. E jest elastycznym językiem programowania proceduralne- 
go o dużych możliwościach. Amiga E jest bardzo szybkim kompilatorem tego języka. Cechują go: 
kompilacja z szybkością do 20 000 wierszy na minutę na zwykłej 7 MHz A500, asembler i linker 
wbudowany do kompilatora, duży zakres wbudowanych funkcji, filozofia modułowa, dopuszcza: 
jąca inkludy dla systemu 2.04+ jako moduły, polimorfizm niskiego stopnia, zarządzanie stanami 
wyjątkowymi (exception) i wiele więcej. Napisany w asemblerze i w języku E. Public Domain. 
Wersja 2.1. [Język programowania i fragmenty kodu źródłowego. Autor: Wouter van Oortmers- 
sen.] 

MAKEDMAKE - Zautomatyzowany generator zbiorów typu DMake, wykorzystywanych w języku programo- 
wania € do tworzenia zbiorów wykonywalnych (z wyjątkiem zbiorów „kinclude” z rozszerzeniem 

„club .h). Program automatycznie skanuje je, wykrywając wszystkie różnice i tworząc gotowy do 
wykorzystania (w większości wypadków) zbiór DMake, nazwany DCC, a zawierający opcje 
niezbędne przy zwykłej kompilacji czy linkowaniu. Wersja 0. 19, rozszerzenie wersji 0.15 z dysku 
789. [Program i kod źródłowy. Autor: Piotr Obminski, w oparciu 0 oryginalny kod Tim MeGratha.] 





Marek Pampuch 
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TIPS £« TRICKS 





*** 32 bity na spluwę 


Piotr Godek 


Tytuł może i dziwny, ale tak właśnie w wolnym tłumaczeniu brzmi 
polska wersja zwrotu „32 bits per gun”, czyli po prostu 32 bity na 
składową koloru (red, green lub blue). W takiej właśnie postaci (liczb 
32-bitowych, bez znaku) należy podawać składowe barw funkcjom 
biblioteki graphics, takim jak LoadRGB32(), GetRGB32(), Set- 
RGB32() czy SetRGB32CM(). Występują one w systemie 3.0 i 3.1 
(3.27) i służą do zmiany kolorów ekranu lub też do ich odczytywania 
(zainteresowanych składnią odsyłam do RKRM lub autodoców). 

No dobrze, mamy składową odczytaną, powiedzmy, z obrazka w 
postaci np. $3A (czyli decymalnie 58), ale jak nagle z 8 bitów zrobić 
32? Można liczbę po prostu przesunąć o 24 bity w lewo - otrzymamy 
wtedy $3A000000. Jednak autorzy systemu zalecają (dla większej 
dokładności), aby składowe miały postać np. $3A3A3A3A czy 
$C1C1C1C1. Co w takim razie zrobić? Jeśli ktoś zajmuje się 
AmigaE, może użyć poniższej procedury. A jeżeli preferuje C, chyba 
nie będzie miał problemu z zamianą tak prostej procedury. 


|roc to32 (no) 


DEF for,wynik=(0 
| IF (no>0) AND (no<256) THEN FOR for:=0 TO 3 DOP 





wynik:=wynik+Shl (no, (8*for)) 


| 
| ż 
| PRRŻ wynik 





A oto procedura odwrotna, tzn. zamieniająca liczbę 32 na 8- 
bitową: 





PROC to8 (no) 
THEN RETURN 0 


IF no<0 
IF ((no:=Shr(no,24))<0) 
ENDPROC no 


THEN no:=(no-$FFFFFF00) 





Oczywiście należy pamiętać, że liczby podawane jako argumenty 
muszą być odpowiednio 8- i 32-bitowe. 


** Migająca A1200 








Tomasz Janeczko 





Niektórzy Czytelnicy mają problemy z migającym ekranem w star- 
szych A1200 (rev. 1). Zniekształcenia pojawiają się przy odczycie 
danych z dyskietek lub twardego dysku. Jak się okazuje, jest dość 
proste rozwiązanie tego problemu: wystarczy przylutować konden- 
sator 4,7 uF do punktu lutowniczego o oznaczeniu DP215A na 
płycie głównej (na lewo od układu Lisa, zaraz pod Video-DAC). 
Sprawdziłem! Działa! 
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| Opcjonalny dig'alizer video. 
| Jakość generowanego obrazu 
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MM400 to szybsza obsługa fontów 








SCALA 
skalowalnych, 5 poziom antialiasingu, sterowniki EX, 7 4 
ponad 100 efektów typu transition i wiele jeszcze. h 





Najlepszy program animacyjny 3D dla 
potrzeb video i TV. Posiadamy także 
programy-dodatki: Impact!, FiberFactory, 
Sparks, WaveMaker, Humanoid, VisualFX i inne. 


ża. 








b 


W dziedzinie programów do obróbki obrazu, polecamy, 
coraz lepszy ImageFX. W pakiecie także: CineMorph, 
AutoFX, IMP oraz wiele nowych narzędzi. 


iczne malowanie w 24-bitach przy pomocy 
ainta. Uwaga! Wersja dla bibliotek Cybergraphics. 


Ma 
TV 





Polecamy rewelacyjne 
programy animacyjne 

firmy ProDAD, takie jak: 

) Adorage, Animage i ClariSSA. 
= _Przystępne ceny! 


inne na zamówienie. 











DICITAL 





Jedyne profesjonalne rozwiązanie 
problemu nagrywania i odtwarzania 
animacji komputerowych z Amigi. 





| porównywalna z Betacam SP! 
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uwaga! Podane ceny zawierają podatek VAT. | 
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Dysk 53 


MultiTool II 

Jest to wersja shareware jed- 
nego z najciekawszych progra- 
mów należących do grupy tzw. 
„directory utility”, czyli progra- 
mów znacznie ułatwiających pra- 
cę z plikami. MTool jest progra- 


mem, który charakteryzuje się 
dużymi możliwościami konfigu- 
racyjnymi, w niektórych przypad- 
kach przewyższającymi nawet 
wzór w tej kategorii, czyli znany 
program komercyjny Directory- 
Opus. Można więc oczywiście 
tworzyć nowe, własne komen- 
dy, zmieniać już istniejące, zde- 
finiowane standardowo opcje 
oraz wprowadzać wiele innych 
zmian (np. obłożenie klawiatu- 
ry), Wszystko to sprawia, że 
MTool może być w słosunkowo 
prosty sposób dostosowany do 
potrzeb każdego użytkownika. 


SHAREWARE 





Wersja: 2.1 
Autor: Boris Jakubaschk 
Wymagania: 0S2.0 lub nowszy (zalecany 053.0) 


Dysk 54 


Datatypes 


Otrzymujemy wiele listów, w | 


których czytelnicy pytają się 
skąd wziąć tzw. datatype'y, czy- 
li drobne programiki wykorzy- 
stywane przez system w we- 
rsjach 3.0 i nowszych, dzięki 
którym możliwe jest odczytywa- 
nie plików w różnych formatach 


' zapomocą jednego programu - 


a KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON 


EA następujące dyskietki z serii „Magazyn AMIGA sharewa- 


| re w cenie 7 zł za jedną sztukę lub, przy zamówieniu dwóch sztuk | 


[lub więcej, po 6 zł za dyskietkę. 


aaa E RE RER REES ES REAR EA RYR EPE ŁY RR+sŁ4RaA 


aaa jyze zo to re ac Rok ni zi PY Rie Rosee Ri sia era 


ARE RR R ER RER PSR RE SĄ CARRARA Pitta e 


zoo RER RER ERP RAR ŁR ŁR RER EEEE EEEE RŁ+R+aŁ 


-azyarze rei ŁERE SEE RE ŁR RRRER EOS ERROR RYS Ł 


KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON 


Y 


"AN 
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' Multiview. Pokażna kolekcja 


tych programików wraz z do- 
kładnymi opisami, a w nie- 
których przypadkach także z 
kodami źródłowymi znajduje się 
w archiwum Aminetu. Nie każ- 
dy jednak ma do niego bezpo- 
średni dostęp, dlatego też na 
naszym dysku umieściliśmy 
spory zbiór różnego typu data- 
type'ów. Są one pozbawione 
dołączanych do nich normal- 
nie dokumentacji, jednak aby z 
nich korzystać wystarczy jedy- 
nie skopiować te pliki do odpo- 
wiednich katalogów - wszystko 
powinno działać bez żadnych 
problemów. W tej dość poka- 
żnej kolekcji udało się zgroma- 
dzić wszystkie najczęściej uży- 
wane programiki, które umożli- 
wiają odczytywanie takich for- 
matów, jak: obrazki GIF, ILBM, 
BMP, amigowe ikonki, pliki bi- 
narne, pliki dźwiękowe WAV, 
MACSND oraz kilkanaście in- 
nych rodzajów plików. Stoso- 
wanie datatype ów z pewnością 
w znacznym stopniu ułatwia ko- 
rzystanie z amigowego syste- 
mu. 


Biblioteki XPK 


| 


Biblioteki XPK to swego ro- | 


dzaju moduły, dzięki którym po- 
siadacze biblioteki XPKMa- 


| ster.library mogą łatwo zaglą- 


dać do wielu spakowanych róż- 


nymi kompresorami plików. W 
formie bibliotek XPK powstały 
również zupełnie nowe kompre- 
sory, znacznie bardziej efektyw- 
ne niż te do niedawna stosowa- 
ne, takie jak PowerPacker, czy 
też Imploder. Na naszym dysku 
zamieściliśmy kilka wybranych 
bibliotek XPK wraz z pełną do- 


pm 
TERZ 
RSE UZ 





kumnetacją do nich dołączaną, 
a także w kilku przypadkach 
wraz z kodami źródłowymi. Z 
pewnością warto zwrócić uwa- 
gę na unixowy kompresor GZIP, 
dzięki któremu łatwo można roz- 
pakowywać i pakować archiwa 
nim spakowane (na przykład 
ściągane z Internetu dane). 
Dość ciekawa jest także proce- 
dura FAST, bardzo szybka a jed- 
nocześnie charakteryzująca się 
niezłymi wynikami. Warto jed- 
nak samodzielnie wypróbować 
wszystkie rodzaje kompresorów 
i wybrać najlepszy do konkret- 
nych zastosowań. 


* 


Aby otrzymać tę albo inne dys- 
kietki z kolekcji „Magazyn AMI- 
GA shareware” należy CZYTEL- 
NIE wypełnić niżej zamieszczo- 
ny kupon i wysłać go pod adre- 
sem: 


Cherrysoft sc. 
ul. Reymonta 10a/111 
01-842 WARSZAWA 


Pełny spis oprogramowania 
„MAshareware” z krótkimi opi- 
sami można otrzymać wysyłając 
pod tym adresem czystą dys- 
kietkę i zaadresowaną do sie- 
bie kopertę z nalepionym znacz- 
kiem pocztowym. 
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Po długich obradach jury, kilkunastu nie przespanych nocach, 
wreszcie wybraliśmy zwycięzców naszego konkursu animacyjno- 
-graficznego zorganizowanego wraz z firmą Eureka. 


Kategoria Komputer Amiga 

Miejsca pierwsze: Tomasz Chudy, Kraków - karta M-TEC 1230/28 MHz. 

Wojciech Szklarski, Kraków = karta M-TEC 1230/28 MHz. 

Miejsce drugie: Marek Gabrys, Zabrze - Aminet 12, Hutchinson Enc. 

Miejsce trzecie: Paweł Urban, Miedzybrodzie Żywieckie - Aminet 10, Hutchinson Enc. 
Wyróżnienia; Robert Mrozowski, Sanok - Aminet 8, Hutchinson Enc. 

Grzegorz Sowiński, Łódź - Aminet 8, Hutchinson Enc. 
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ROZWIĄZANIE 


Kategoria Firma Eureka 

Miejsca pierwsze: Jacek Pasternak, Gliwice - Karta M-TEC 1230/28 MHz. 
Jacek Pietruk, Koluszki - karta M-TEC 1230/28 Myz. 

Miejsce drugie: Aleksander Lenart, Bielsko-Biała - Aminet 12, Hutchinson Enc. 
Miejsce trzecie: Robert Mrozowski, Sanok - Aminet 10, Hutehinson Enc. 
Wyróżnienie: Tomasz Milcewicz, Tarnów - Aminet 8, Hutchinson Enc. 
Kategoria Magazyn AMIGA 

Miejsca pierwsze: Andrzej Puchta, Biskupiec - karta M-TEC 1230/28 MHz. 
Robert Mrozowski, Sanok - karta M-TEC 1230/28 MHz. 

Miejsce drugie: Jacek Pasternak, Gliwice - Aminet 12, Hutchinson Enc. 
Miejsce trzecie: Józef Dubczyński, Mieszkowice - Aminet 10, Hutchinson Enc. 
Wyróżnienie: Mateusz Starzyk, Wrocław - Aminet 8, Hutchinson Enc. 


s 4 


* 4 
*** CZYŁAMy GO WsZzyScy*** +4. 
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CD32 PROMODULE 


Moduł dla komputera Amiga CD32 przekształcający go w komputer w pełni kompaty- 
bilny z A1200. Pozwala na dołączenie: klawiatury, monitora RGB, genlocka, zewnętrznej 
stacji dysków, drukarki, samplera, MIDI oraz innych urządzeń. 

* Wewnątrz CD32 ProModule można zamontować: 

— stację dysków 3.5" HD od komputerów PC (pracuje ona jako napęd 880kB), 
— twardy dysk 3.5" standardu IDE (AT-bus) — np.: z Amigi 1200, 

— koprocesor arytmetyczny 68882 33MHz w obudowie PLCC, 

- moduł pamięci SIMM 72pin (2MB, 4MB lub 8MB) Fast Ram 32bitowy. 

* Dodatkowo w CD32 ProModule zainstalowany jest zegar czasu rzeczywistego i inter- 
fejs klawiatury pozwalający na podłączenie klawiatury od komputerów PC AT. 

* Szybki kontroler dysku twardego standardu IDE (AT-bus) - osiąga wg programu Syslnfo 
prędkość transmisji ponad 2,3 MB/s z dyskiem Quantum 540AT Maverick. 

* Instalacja stacji dysków lub twardego dysku jest bardzo prosta i sprowadza się do ich 
mechanicznego zainstalowania w obudowie. Aby zainstalować moduł pamięci lub ko- 
procesor arytmetyczny wystarczy włożyć je w podstawki. 

* pozwala na równoczesne korzystanie z modułu FMV. Posiada wyłącznik pamięci FAST 
dla zapewnienia poprawnego działania niektórych gier przeznaczonych dla CD32. 

* W razie potrzeby można podłączyć zewnętrzny zasilacz. 

* Dołączone oprogramowanie pozwala podzielić twardy dysk na partycje, przetestować 
pamięć oraz wykorzystać twardy dysk sformatowany wcześniej w kontrolerze dla A500 
(np. MegaRam HD, AT-Bus HD) bez utraty danych znajdujących się na nim oraz bez ko- 
nieczności przekopiowywania danych na dyskietki. 


„Rozwiązanie proponowane przez Elsat jest wynikiem logicznego myślenia, a niektóre pomysły 
(zwłaszcza dodatkowe zasilanie) są doskonałe. (..) Sądzę, że prędzej czy później ProModule 
powinno się stać uzupełnieniem każdego CD32.* 


Ocena: 9,5/10 „Magazyn Amiga” 10/95 
«r Podstawową cechą odróżniającą ProGen+ od innych genlocków jest to, że nakładanie sygnału z kom- m = 
putera na sygnał wideo odbywa się w specjalnym układzie w sposób cyfrowy, bez dekodowania tego — 
ostatniego na składowe R, G, B. Dzięki takiemu, rozwiązaniu sygnał ten nie traci nie na jakości (częstotli- "O aaa. 


wość próbkowania jest równa 14,750 MHz), nie występują zniekształcenia koloru, impulsy synchronizacji 
są regenerowane. ProGen+ ma dwa wejścia sygnału wideo: CVBS i SVHS, Zmiksowany sygnał z gen- 
locka jest dostępny na wyjściu CVBS. Wyjście SVHS może służyć do podglądu sygnału z Amigi. 
« ProGen+ jest genlockiem z wbudowanym modułem efektów specjalnych oraz tzw. LumakKey, Bro 
Oprogramowanie umożliwia włączanie i wyłączanie poszczególnych efektów, również przy 
pomocy AREXX'a. Sterowanie odbywa się z komputera przez złącze szeregowe - R5232. 
«r Parametry techniczne genlocka ProGen+ 
- częstotliwości próbkowania sygnału z AMIGI lub VIDEO 14,750MHz 
- sygnał wejściowy w systemie PAL B/G i PAL N. 
- wejścia: - złącze RCA - VHS, Video8 (1Vpp / 750hm) 
- złącze MINI DIN - SVHS, Hi8 (1Vpp.0.5Vpp/750hm) 
- złącze RCA - Audio (580mV / 10kohm) 
- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port 
- złącze DSUB25 - RS232 
- wyjścia: - złącze RCA - CVBS 750hm 1Vpp (sygnał zmiksowany). 
- złącze MINI DIN - SVHS 75ohm 1Vpp (sygnał Amigi) 
- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port 
- zasilanie: z komputera 
- wszystkie regulacje, funkcje i efekty programowane cyfrowo przez złącze RS232 
- liczba efektów 40 (możliwość powiększenia w kolejnych wersjach programu). 


„Cyfrowa metoda obróbki sygnałów, wybrana przez firmę Elsat, owocuje przede wszystkim lepszą jakością obrazu, w porównaniu z analogowymi genlockami tej klasy 
cenowej. Obraz jest ostry, bez charakterystycznych dla słabszych genłocków analogowych miękkich konturów. (..) brak również, zauważalnego w genlockach analogowych, 
zjawiska 'rozjeżdżania” się kolorów. (..) Myślę, że ProGen Plus może być atrakcyjną propozycją przy podejmowaniu decyzji o zakupie geniocka do Waszego domowego 


studia wideo. ” 
Ocena: 10/10 „Magazyn Amiga” 11/95 


ELSAT TELETEXT E1208 
aminian CC RA BLEE 20 zu « Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera 
AMIGA 1200. 

«E 1208 powiększa pamięć komputera o 8MB prawdziwego 
32 bitowego FAST RAM - u 
(SIMM 72 pinowy). 

« Zwiększa szybkość działania 
komputera 2.19 raza. 
Nie blokuje współpracy 
z kartami PCMCIA. 











ELSAT TELETEXT dostępny jest teraz dla wszyst- 
kich posiadaczy Amig. Jest to najszybszy system 
odbioru teletekstu na komputery Amiga i PC. 

«- Został on specjalnie tak zaprojektowany, aby wczytywać 
do 300 stron już w ciągu pierwszej minuty pracy nawet 
na standardowej Amidze 500 (2MB pamięci). Dzięki te- 
mu komfort używania teletekstu na komputerze 
jest znacznie większy niż przy pomocy zwykłego 
telewizora i pilota. A 

«r Nie musisz juz czekać na wybraną stronę, 
gdyż jest ona dostępna od zaraz. Rów- 4 
nież podstrony są automatycznie za- | 
pamiętywane i w łatwy sposób do- 
stępne przy pomocy klawiatury. 

«= Źródłem sygnału może być ma- 
gnetowid lub tuner telewizji 
satelitarnej. Niepotrzebny jest 
telewizor z teletekstem. Opro- 
gramowanie umożliwia także 
zapisywanie wybranych stron jako 
obrazki (w formacie IFF) , w formacie skompreso- 
wanym, jak również ich wydruk na drukarce. 

«r Liczba stron jaka może być wczytana zależy tylko od wielkości wol- 
nej pamięci RAM. 








NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PALSECAM/NTŚC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wielkiej 
Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT '"'), Niemczech i Francji. W 1995 roku czytelni- 
cy magazynu Amiga Shopper wybrali go najlepszym produktem wideo dla Amigi. 
W Polsce "Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produłet Roku 1994. 

Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 






























1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, tele- 
wizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, magneto- 
wid. 


2. Dzięki okienku podglądu w programie 
FG24 możesz w łatwy sposób wybrać 
obraz, który chcesz wczytać. Ponieważ 
FG24 zapamiętuje klatki obrazu w cza- 
sie rzeczywistym, nie potrzebujesz już 
stabilnej stopklatki w swoim źródle sy- 
gnału. Po wczytaniu do komputera 
i zdekodowaniu możesz obejrzeć obraz 


FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... aka e 


* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
* oprogramowanie (2.60b) i instrukcja w języku polskim 
* kabel połączeniowy 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swoim 
ulubionym edytorze tekstu, programie 
DTP lub graficz- 






* zasilacz WP: 

FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Amig (wymagany Kickstart 2.04 lub nowszy). A 1 

Może pracować w nowych trybach graficznych aż do rozdzielczośći 1472x512 punktów w trybie '  FG24 
HAM8 (układy AGA), jeśli tylko pozwoli na to pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa- | sprawia, 
mięci). Obrazki są digitizowane w trybie 24 bitowym (16.7 mln kolorów) niezależnie od wy- £ że wszyst- 
branego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILBM, ILBM 24, ć 
JPEG, BMP, PCX, TARGA, FG24File lub ANIM5. Pozwala na równoczesną edycję obrazków w ko to staje 
skalowalnych oknach. Pomaga przy tym kilkadziesiąt efektów i filtrów. Możliwe jest rów- się proste. 


nież nagrywanie animacji czarno-białych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba 
klatek ograniczona jest wyłącznie wielkością wolnej pamięci RAM Amigi. Dla profesjonal- 
nych użytkowników dostępny jest FG24 PCMCIA Interface - zwiększa do maksimum szyb- 
kość transmisji danych, liczbę klatek w podglądzie, umożliwia powiększony podgląd 
(320x128), nagrywanie dźwięku oraz nagrywanie animacji bezpośrednio na dysk. Dodatkowe oprogra- 
mowanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digitizer. 


Akcesoria do komputerów AMIGA 





Am iga 500/500+ "FG24 fo swietna propozycda. Jest to profesjonałny sorzęt doskonały jakosciowo I o bardzo 
Mega RAM HD 0 MB pamięci 279 .- przystępne! cenie." | 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 / CDTYVY Pena sasesm Aeg” TVEh 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 339 .- „Opis dtostałtzera można zamknąć w kilku zdaniach, Od swojego poprzednika, prócz Nazwy, 
FG24plus - wejścia: CVBS i SVHS 379.- różni się bowiem jedynie tym, że ma możliwość dlgitalizowane syonałów Zarówno 
Sampler Mono (43 kHz) 35.- Ba a tcomposite, jak 4 5-VHS. (..) A zatem za tę zmianę REY siĘ z £ksat Só : 
Sampler Stereo (43 kHz) 48 .- cena:9/ „Magazyn Amiga” 1 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65 .- M : 
Midi interface (1 IN, I OUT, I THRU) 35.- Alibi Ak parodie tychy 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 05.- ZAW SO ZCZYDOA ZEW | 
ProGen plus - genlock z cyfrową obróbką sygnału. 610.- ProGrab'* (FG24) otrzymał także tytuły "BEST 
Amiga CDTYV BUY” i "STAR BUY” magazynu Amiga Shopper 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35-- z wynikami 34% i 95% 
A mi CD 32 Nagroda czytelników Amiga Shopper - 
ga wybrany naj-lepszym produktem wideo dla 
KEYBOARD + SERIAL Interface 55.- Amigi "The Best Video Hardware” 
CD32 ProModule - moduł poszerzający 719.- 
z wbudowaną stacją dysków us ze - / y 
Amiga 1200 Ro Możliwość telefonicznego | EC | | PolCard 
25" lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku komputera za niższą zamówienia jak również SEE 
cenę (kable lączące, instrukcja i oprogramowanie w języku polskim) 30.- i: 7 
z ) zapłaty kartami: 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do SMB RAM (SIMM 72 pin) 1% VI 
podst. pod koprocesor PGA, zegarek z akumulatorem 230.- 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95.- 
Moduły SIMM 4MB i 8 MB (72 PIN) 
podane ceny zawierają 22% VAT a ELSAT S.C. 
Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 90-714 Warszawa ul. Czemiakowska 26 B 
Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. tel.: (22) 651-25-06 fax: (22) 651-25-07 
Dystrybutorzy naszych produktów: | 


AMIGA 8s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-93-70 * AMICOM Zamość ul. Piłsudskiego 14/82 tel. 75-950 * AMIKOM Białystok ul. Piłsudskiego 38 tel.: 436-028 * ALL IN ONE 
Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 * ANIMART Gdynia ul.Olsztyńska 15 tel. 612-419 * ANUNA Wrocław tel. 73-15-18 * AR-WAL s.c. Opole ul. Wyszomirskiego 1 tel. 746-443 
* bajPCtek Kraków ul. Wiślna 8 tel.: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 tel. 43-89-45 * BIT COMPUTER Kraków ul. Św. Krzyża 7 tel. 22-13-77 * CONTRA Olsztyn ul. 
Paderewskiego śa/2 * DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel.: 622-205 * EUREKA Września ul, Wojska Polskiego 13 tel. 362-714, Poznań ul. 27 Grudnia 17/19 tel. 551-072 wew. 
241) FUKS Sochaczew ul. Warszawska 21 * GRACOMM Kwidzyń ul. Batalionów Chłopskich 25 * JATRA s. c. Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * JAVOSOFT Svornosli 2, 736 01 
Havirov, tel. 069/68 10418 Czechy * JOY Kędzierzyn Kożle ul. Krzywoustego 22b * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59, tel. (052) 45-54-90 * KWANT Tarnów ul. Rynek 
14 * MAWIX Gdynia uj. Jana z Kolna 2, tel. 20-12-49 * MICROMAN s.c. Katowice PI. Rostka Btel.:515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 233-56 * Bielsko - Biała Pl. Wolności 3 
tel.: 29-70 * PHOENIX Radom ul. Witolda 6/8 * CHIP Biała Podlaska ul. Warszawska 106a * P.H.U. DRZAJA Częstochowa ul. Mirowska 8 tel. 24-34-32 * TESSA-POL-IMPEX 
Jastrzębie ul. Turystyczna 11 tel. 716-086 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 tel.21-64-22 * VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 26-56-72 * XYZ- Mikrokomputery s.c. Lublin 
ul. Okopowa 6 tel.: 73-63-23 * VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 tel.:26-155 * VEGA Katowice tel. 156-05-87 * 
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11-200 Bartoszyce * ul. Warszawska 24 » tel/fax (0-888) 32-54 
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